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O presente relatório descreve a experiência da prática de ensino 
supervisionada, no âmbito do Estágio Profissional do Mestrado em Ensino de 
Informática, do Instituto da Educação da Universidade de Lisboa.  
A intervenção decorreu no Agrupamento de Escolas de Portela e Moscavide, 
mais propriamente na Escola Secundária da Portela (Arco-Íris), do Concelho de 
Loures, numa turma de oitavo ano de escolaridade, na disciplina de “Introdução à 
Robótica” onde foi lecionada a unidade temática “Introdução à Programação”. 
Ao ficar estabelecidas a disciplina e a unidade temática a lecionar, teve-se em conta 
três aspetos: os problemas associados à aprendizagem inicial de programação; as 
dificuldades dos alunos na resolução de problemas; e a robótica enquanto estratégia 
de ensino. Após a análise da literatura disponível optou-se por utilizar a metodologia 
de Aprendizagem Baseada na Resolução de Problemas (ABRP) e recorrer à robótica 
associada à aprendizagem inicial de programação no ensino básico, como estratégia 
para promover o desenvolvimento de competências cognitivas e sociais, bem como 
estruturar os conhecimentos dos alunos relativos à disciplina.  
Neste sentido, escolheu-se o Robot mBot da Makeblock, e decidiu-se 
programar usando o software mBlock 3.0. No decorrer da atividade letiva 
privilegiou-se o trabalho em equipa, a colaboração interdisciplinar para resolução de 
problemas, adotando predominantemente, um ensino prático e experimental.  
Os principais objetivos estabelecidos a implementar com o projeto foram: 
promover a aprendizagem de Programação; desenvolver competências para a 
resolução de problemas; desenvolver o pensamento lógico, espírito reflexivo e crítico 
dos alunos; e por fim promover o trabalho em equipa.  
Na dimensão de investigação utilizaram-se múltiplos métodos que ao longo 
do tempo foram acumulando evidências, e que permitiram acompanhar e refletir 
sobre compreensão dos conhecimentos iniciais de programação por parte dos alunos 
ao realizarem sequencialmente e com sucesso os diversos desafios propostos. De 
uma forma geral, os alunos progrediram em termos de pensamento computacional, o 
que melhorou a sua capacidade de resolução de problemas, em particular realça-se a 
forte motivação por parte dos alunos, na testagem e a depuração, que os conduziu a 
soluções muito interessantes. A aplicação desta estratégia permitiu aos alunos a 
 
 
compreensão dos conceitos base de programação ultrapassando assim as suas 
dificuldades. 
 
Palavras-Chave: Ambientes de Programação por Blocos, Pensamento Computacional, 




This essay reflects the work done at the preparation of supervised teaching 
practice, during professional trainee of the Master Degree in IT teaching at Institute 
of Education from University of Lisbon. 
The intervention happened at Agrupamento de Escolas of Portela and 
Moscavide, exactly at Portela Highschool (Arco-Iris), in Loures in an 8th grade class, 
about the subject “Introduction to Robotics” where the unit “Introduction to 
Programming” will be taught. 
Established the subject and the unit to work, it had been in mind three main 
aspects, initial programming learning related problems; students’ problem resolution 
difficulties; and robotics as a teaching strategy. After reading a great amount of 
literature it was decided to use problem solving base methodology (ABRP) and to 
appeal to robotics connected to initial learning of programming in the basic teaching, 
as a strategy to promote the development of cognitive and social skills, as well as 
structure Students knowledge related to this subject. 
So, it was chosen robot mBot from Makeblock, and programming using 
software mBlock 3.0. During classes, team work and cooperation to problem solving 
will be valued (interdisciplinarity), being mainly a practical and experimental 
teaching.  
The main objectives established to implement with the project were: promote 
programming learning, develop problem resolution skills, develop students logical 
thinking and critical spirit, and also promote collaborative team work. 
Concerning investigation, several methods were used which, as time went by, 
added evidences, allowing a reflection about the understanding of initial 
programming knowledge by the students as they were successfully performing the 
given challenges. Concerning computational thinking, students improved their skills 
which made them better at problem solving and in robotics appliance, particularly, in 
testing and debugging. This way there was more motivation getting interesting 
solutions. The application of this strategy allowed the students to understand the base 
concepts of programming overcoming, this way, their difficulties. 
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Capítulo I. Introdução 
A realização deste relatório enquadra-se no âmbito da unidade curricular 
Iniciação à Prática Profissional IV, inserida no Mestrado em Ensino de Informática. 
Neste relatório descreve-se a experiência da Prática de Ensino Supervisionada (PES), 
que tinha os seguintes objetivos (Anexo AF): aprender através da observação de 
aulas (práticas de ensino dum colega mais experiente); conhecer o contexto escolar 
dos alunos; fazer o enquadramento curricular e didático da disciplina e da unidade 
curricular a lecionar; elaborar a planificação de estratégias e instrumentos a 
implementar no projeto educativo; efetuar a intervenção supervisionada; e analisar a 
dimensão de investigação e seus respetivos resultados. A intervenção decorreu na 
Escola Secundária da Portela, em Lisboa, a qual pertence ao Agrupamento de 
Escolas Portela e Moscavide, na turma B do oitavo ano, do Ensino Básico. 
Apesar da frequência da PES, não ter sido o primeiro contato da signatária 
com a profissão docente, que leciona com habilitação própria, desde 2007, no agora, 
Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas, esta intervenção permitiu reforçar a 
idealização de que o professor deve estar ciente que se encontra em aprendizagem 
permanente, e que a reflexão sobre a sua prática deve ser diária, permitindo assim o 
seu desenvolvimento profissional. 
Na escolha da escola e da disciplina teve-se em consideração, o interesse pela 
robótica educativa e pela programação (que são temas empolgantes e contagiantes, 
onde se usa o pensamento computacional, a colaboração, a interdisciplinaridade no 
seu ensino) e pelo fato de o Professor Cooperante, ser o Professor Paulo Torcato (que 
possui um currículo fascinante, sempre disposto a aprender e a ensinar; reconhecido 
pelo seu profissionalismo e dedicação demonstrados no desempenho da sua profissão 
e pelo contributo para o sucesso escolar dos seus alunos). Nesta escolha, também se 
teve em conta que as disciplinas onde são ensinados conceitos básicos de 
programação (Anexo J) têm elevadas taxas de insucesso escolar (Gomes & Mendes, 
2007), e que para o professor o ato de ensinar programação não é fácil, devido às 
complexidades individuais de cada aluno, que revelam diferentes dificuldades a nível 
da programação (Lahtinen et al., 2006). 
Para a elaboração deste projeto de intervenção (Anexos A, C, AF), consultou-




aulas; algoritmia, programação e problemas inerentes ao seu ensino; pensamento 
computacional, robótica educativa; robot mBot e respetivo software mBlock; 
avaliação (diagnóstica, formativa e sumativa); Taxonomia de Bloom; e investigação 
educativa. 
Relativamente ao contexto escolar estudou-se o conteúdo dos sites da União 
de freguesias de Moscavide e Portela e do Agrupamento, com particular interesse, 
nos documentos Projeto Educativo e Regulamento Interno do mesmo, também se 
estudou a planificação da disciplina, conteúdos objetivos e critérios de avaliação.  
Nesta intervenção teve-se em consideração o documento sobre o perfil dos 
alunos à saída da escolaridade obrigatória, em particular, um conjunto de ações 
relacionadas com a prática docente, que indicam que os professores têm que fazer 
algumas alterações de práticas pedagógicas e didáticas de forma a adequar a 
globalidade da ação educativa às finalidades do perfil de competências dos alunos 
(PA, 2017, p. 31). Ao refletir-se sobre este conjunto de ações, sobre as aprendizagens 
essenciais (AE, 2017), sobre os conteúdos de cada área de saber, sobre a literatura 
referente a esses conteúdos a lecionar teve-se a consciência do problema que se 
quereria investigar, das metodologias a implementar, como se iria organizar o ensino, 
que atividades associadas ao seu quotidiano, que avaliação a implementar e assim 
estruturou-se um cenário de aprendizagem. 
Se no geral, está comprovado pelos estudos realizados, os alunos nas 
disciplinas de iniciação à programação têm muitas dificuldades de compreensão e de 
aprendizagem, em particular, os alunos do oitavo ano também as sentem, e além 
disso, sentem dificuldades nas resoluções de problemas, mesmo que sejam aplicados 
à vida real, pois é difícil para os alunos, o reconhecimento dos procedimentos 
necessários para se chegar à solução de um problema. 
É sempre interessante e importante, obter-se informação sobre as dificuldades 
de ensino inerentes a estes dois temas e as possíveis ferramentas e estratégias de 
ensino mais adequadas para colmatá-las. É fundamental no ensino da programação, o 
professor ser detentor de conhecimentos científicos de programação e encontrar a 
utilidade prática neles.  
Depois da análise da literatura disponível, optou-se por utilizar a metodologia 
de aprendizagem baseada em resolução de problemas (ABRP), é inovadora em 
contraste com a dita metodologia tradicional, é centrada no aluno, o conhecimento 




motivante, parte da resolução de problemas para a aquisição de novos 
conhecimentos, desenvolvendo habilidades, competências e atitudes em todo o 
processo de aprendizagem e o professor é o facilitador do processo, estimula, 
acompanha, e observa o trabalho de investigação do aluno, para chegar à solução dos 
problemas.  
A ABRP “apresenta-se como um modelo didático que promove uma 
aprendizagem integrada e contextualizada” (Souza & Dourado, 2015, p. 185). Ao 
aplicar-se a metodologia ABRP, também se aplica o PC e ainda se recorre à robótica 
associada à aprendizagem inicial de programação no ensino básico, como estratégia 
para promover o desenvolvimento de competências cognitivas e sociais e estruturar 
os conhecimentos dos alunos relativos à disciplina, o robot escolhido foi o mBot e o 
software de programação o mBlock 3.0. 
A robótica tem vindo a afirmar-se nos últimos anos como uma ferramenta 
pedagógica muito útil, pois dá oportunidade aos alunos de desenvolverem 
habilidades motoras, mentais, sociais, interpessoais e considera-se facilitadora da 
aprendizagem interdisciplinar. 
Considerando-se que, segundo Gomes e Mendes (2008), os alunos preferem 
ter aulas de maior componente prática, em detrimento de uma exposição de 
conteúdos excessiva. Desenvolveram-se interações pedagógicas que se basearam na 
partilha sistemática, a fim de construir práticas inovadoras, adequadas às 
características de cada aluno, colmatando as dificuldades inerentes ao ensino de 
programação. 
Na planificação da dimensão de investigação, estabeleceu-se que se vai 
aplicar a robótica na aprendizagem inicial de programação no ensino básico, e 
através desta estratégia, perceber se os alunos conseguem ultrapassar as dificuldades 
e aprender os conceitos base de programação. A planificação deste projeto de 
intervenção (Anexo D) implicou a construção de vários instrumentos, tanto para a 
futura intervenção como para a investigação, referenciados neste relatório.  
Devido à pandemia provocada pela COVID-19 e às medidas excecionais 
impostas em Portugal, após ter sido decretado o estado de emergência, não se aplicou 
o último problema, as planificações e alguns instrumentos da intervenção foram 
modificados, ensinou-se mais o conteúdo programático “as funções”, houve 
necessidade de aprender novas ferramentas para a lecionação de aulas on-line, de 




1.1. Contextualização Legal e Institucional da PES  
O modelo organizacional da formação inicial de professores de informática, 
para o 3.º ciclo de ensino básico e ensino secundário é relativamente recente. O 
Decreto Lei n.º 43/ 2007 “aprova o regime jurídico da habilitação profissional para a 
docência na educação pré-escolar e nos ensinos básico e secundário”. Com este 
decreto ficou definido quais “as condições necessárias para a obtenção de habilitação 
profissional para a docência num determinado domínio” e assume a adaptação da 
formação inicial de professores ao processo de Bolonha, definido pelo Decreto Lei 
n.º 74/ 2006, colocando a formação inicial de professores no 2.º ciclo de Bolonha. As 
componentes de formação do ciclo de estudo do mestrado em ensino de informática 
foram definidas pelo Decreto Lei n.º 43/2007, e foram posteriormente alteradas pelo 
Decreto Lei n.º 79/ 2014, e corrigido pela Declaração de Retificação n.º 32/ 2014 
(Pedro, Piedade & Matos, 2018).  
Em síntese, e atendendo ao Despacho n.º 7094/2015 e ao Regulamento n.º 
553/2017, o futuro professor de informática terá de frequentar o 1.º ciclo onde obtém 
a licenciatura. Para se candidatar ao 2.º ciclo, terá que ter frequentado 120 ECTS na 
área de informática (ou mínimo de 90 ETCS e terá de complementar o número de 
ECTS em falta durante o ciclo de estudos), e terá de obter aprovação numa prova 
escrita de Língua Portuguesa realizada na Universidade de Lisboa. 
Na Universidade de Lisboa, a formação inicial de professores de Informática 
é da responsabilidade de duas das suas instituições escolares, o Instituto de Educação 
(componentes de formação educacional – as didáticas específicas e a Iniciação à 
Prática Profissional) e a Faculdade de Ciências (componentes de formação na área de 
informática). 
Na componente de formação de Iniciação à Prática Profissional (IPP) os 
futuros professores são envolvidos em atividades de indução à prática docente em 
contexto real, mas é no segundo ano, que desenvolvem os seus projetos de PES. No 
2.º ano, no âmbito desta prática, os futuros professores são supervisionados por dois 
professores orientadores, um na área da educação (Instituto da Educação) e outro na 
área de Informática (Faculdade de Ciências) e pelo professor cooperante da escola 
onde decorre a intervenção. Esta equipa de trabalho de natureza multidisciplinar 




disciplinas e das temáticas a desenvolver, e definem o início das suas atividades na 
escola, cuja duração será de aproximadamente oito horas semanais. 
Na PES são estabelecidas as seguintes fases: análise do contexto curricular e 
didático da disciplina, revendo aquilo que a literatura indica nesse campo e com base 
nas observações das aulas do professor cooperante e no conhecimento dos alunos; 
desenvolvimento do seu plano pedagógico, operacionalizado através do desenho de 
um Cenário de Aprendizagem (CA) (Anexo A), desenvolvimento dos instrumentos 
de avaliação, identificação e construção dos recursos didáticos a utilizar; 
implementação da PES onde o futuro professor assume a lecionação em conjunto de 
aulas (mínimo total de 480 minutos); após término, escrita do relatório que será 
presente para discussão perante um júri em provas públicas de mestrado (Pedro, 
Piedade & Matos, 2019). 
 
1.2. Problema de Investigação 
O conhecimento chega através de um processo, acumulando informações e 
experiências que se vivência no dia a dia. A ideia de investigação pressupõe que 
existam problemas, e é essa identificação e formulação do problema que é o ponto 
fundamental da investigação (Tuckman, 2005), um problema que seja exequível de 
ser investigado, pertinente, que tenha interesse e relevância, valor teórico, significado 
prático e amplitude critica. Segundo Vilelas, (2017, p. 21) “a metodologia define-se 
como o caminho do pensamento e a prática exercida na abordagem da realidade e a 
investigação procura questionar e analisar a realidade”. O conhecimento científico 
surge do raciocínio lógico (quer seja indutivo ou dedutivo) e do método (pode-se 
afirmar que tem como etapas: a descoberta do problema, a definição precisa do 
problema, a procura de conhecimentos sobre o problema, a aplicação de instrumentos 
produzindo novos dados e a obtenção de resultados), e pretende compreender ou 
explicar a realidade. 
• O problema estabelecido para a dimensão investigativa é: “Qual o 
impacto do recurso à robótica educativa associada à metodologia de 
aprendizagem baseada em resolução de problemas na melhoria dos 






Tal como afirmam Bogdan & Biklen (1994, p. 286), “(…) Os professores, ao 
agirem como investigadores, não só desempenham os seus deveres, mas também se 
observam a si próprios, dão um passo atrás e distanciam-se dos conflitos imediatos, 
tornam-se capazes de ganhar uma visão mais ampla do que se está a passar”. 
Considerando o problema definiram-se as seguintes questões de investigação: 
1. Em que medida a utilização da robótica educativa e das soluções de 
programação baseadas em blocos permitiram aos alunos melhorarem os 
seus resultados de aprendizagem? 
2. Em que medida os exercícios propostos permitiram aos alunos melhorar 
as suas competências na resolução de problemas? 
3. Quais as principais dificuldades de aprendizagem reveladas pelos alunos 
no decorrer da PES? 
 
Os instrumentos utilizados na recolha de dados foram a observação direta 
(Anexos E e N), os questionários (Anexos P, Q, R, S, T e U), as entrevistas (Anexo 
X) e os testes de avaliação diagnóstica (Anexo V) e sumativa (Anexo W). Os 
documentos aplicados aos alunos foram utilizados para aferir a sua evolução ao 
longo da prática supervisionada e aos professores do grupo de informática (550) 
sobre a utilização da robótica educativa nas suas práticas de ensino na área da 
programação. 
1.4. Estrutura Interna do Relatório 
O relatório está organizado em 7 capítulos que estão organizados numa 
sequência lógica, com conteúdos diferenciados, conectados entre si e relacionados 
com a temática da investigação. 
A introdução ao trabalho, que consta neste capítulo I, enquadra o contexto 
didático, apresenta a dimensão investigativa e a estrutura interna do projeto. 
No capítulo II, descreve-se o contexto e enquadramento da intervenção, onde 
se evidencia as caraterizações do agrupamento, da escola, dos alunos da turma, da 
sala, da disciplina e da unidade de ensino-aprendizagem a ser intervinda. 
No capítulo III, fundamentam-se alguns conceitos pertinentes das opções 
educativas e que serão sustentadas na literatura que se consultou para o efeito. 
No capítulo IV, descreve-se o plano de intervenção, apresentando o cenário 




objetivos de aprendizagem, estratégias pedagógicas, recursos e instrumentos de 
avaliação. Ainda neste capítulo, faz-se uma descrição sumária das aulas assistidas e 
realizadas de forma narrativa. 
No capítulo V, enuncia-se o tipo de metodologia de investigação a utilizar no 
estudo, e o paradigma que fundamenta a mesma. Também se descrevem os 
procedimentos, os instrumentos de recolha de dados e no final apresentam-se os 
procedimentos de recolha, e análise dos dados. Neste relatório, apresentam-se os 
instrumentos de avaliação que foram utilizados nesta intervenção. 
No capítulo VI, apresenta-se uma conclusão sobre o processo de 
desenvolvimento deste projeto de intervenção pedagógica. 
Consta ainda do relatório a bibliografia consultada, os apêndices e os anexos 




Capítulo II – Enquadramento Curricular e Didático 
No presente capítulo, depois de analisar a literatura, apresenta-se o contexto 
escolar onde foi desenvolvida a prática de ensino supervisionada, e faz-se um 
enquadramento curricular e didático da disciplina de “Introdução à Robótica”, mais 
especificamente, à unidade curricular de “Introdução à Programação”. 
 
2.1. Agrupamento de Escolas de Portela e Moscavide 
Para se conseguir entender o contexto escolar, analisaram-se os sites da Junta 
de Freguesia de Moscavide e Portela (JFMP, 2019) e do Portal do Agrupamento 
(AEPM, 2019), fez-se a leitura de vários documentos, entre os quais, os mais 
estruturantes, o Projeto Educativo 2015/2018 (AEPM, 2015a) e o Regulamento 
Interno de 2015/2019 (AEPM, 2015b). 
O Agrupamento está integrado na Área Metropolitana de Lisboa, inserido no 
Concelho de Loures, mais precisamente na União de Freguesias de Moscavide e 
Portela (agregação efetuada em 2013). A freguesia de Moscavide foi constituída em 
23 de março de 1928, pelo Decreto n.º 1522, e a freguesia da Portela em 4 de outubro 
de 1985, pela Lei n.º 111/ 85. 
Atualmente o Agrupamento de Escolas da Portela e Moscavide é composto 
por cinco estabelecimentos de ensino (Tabela 1). 
 
Tabela 1 Escolas do Agrupamento 
Ano Escolas do Agrupamento Nível de Ensino 
 
2003/2004 
Ensino Básico 1/ JI da Portela Educação Pré-Escolar e 1.º 
Ciclo Ensino Básico 1/ JI Quinta da Alegria 
Ensino Básico Dr. Catela Gomes 1.º Ciclo 
Ensino Básico 2, 3 Gaspar Correia 2.º e 3.º Ciclos 
2009/2010 Ensino Secundário da Portela (sede) 3.º Ciclo e Secundário 
 
Constituindo o Agrupamento 176 docentes e 87 funcionários, sendo que 75% 
presta serviço há mais de 10 anos, o que evidência uma experiência profissional 
bastante significativa. 
O Agrupamento tem como missão dar resposta às preocupações dos alunos 
sobre as profissões que podem vir a exercer futuramente, através da reflexão, ou seja, 




os seus alunos. Num quadro de autonomia, de flexibilidade curricular, de 
interdisciplinaridade e de projetos, serão necessárias ideias inovadoras e debate, para 
que se possa levar em frente os pressupostos de uma escola integradora e virada para 
o futuro (CMDAEPM, 2019). 
O Agrupamento possui vários serviços especializados de apoio educativo, tais 
como: a Educação Especial – Apoios Especializados; a Estrutura de Orientação 
Educativa/Técnico-Pedagógica; o Serviço de Psicologia e Orientação; o Apoio 
Educativo (Socioeducativo) – 1º Ciclo e os Apoios Pedagógicos Acrescidos – APAs 
– 2.º/3.º Ciclos e Ensino Secundário. Estes serviços destinam-se a promover a criação 
de condições que assegurem a plena integração escolar e social dos alunos e, para 
isso, deve ser conjugada a sua atividade com as estruturas de orientação educativa 
(AEPM, 2015b). 
Também conta com algumas parcerias como o Município (no âmbito da Ação 
Social Escolar e manutenção de edifícios e recreios escolares), Bombeiros, Empresas 
locais e a GesLoures (competências complementares e preparação para a vida ativa 
de alunos) e protocolos com várias instituições designadamente o Centro de Recursos 
para a Inclusão da Cercipovoa (no âmbito da Educação Especial) (AEPM, 2015a). 
A taxa de retenção desde o 1º ano até ao 11.º ano, é relativamente baixa, mas 
a de 12.º é preocupante, pois ultrapassa os 40% e a taxa de desistência entre os 14 
anos e os 16 anos de idade no agrupamento é menor que 4%. O grau de satisfação 
dos alunos e dos pais/ encarregados de educação relativamente ao funcionamento do 
agrupamento é superior a 80% desde o 1.º Ciclo do Ensino Básico ao Ensino 
Secundário. Atendendo à informação referida anteriormente, pode-se dizer que a 
comunidade escolar se encontra muito satisfeita neste Agrupamento de Escolas. 
 
2.2. Escola Secundária da Portela (Arco-Íris) 
A Escola foi construída em 1988, e a maioria dos alunos provêm das escolas 
do agrupamento, especialmente da que leciona o 2.º Ciclo do Ensino Básico, embora 
acolha alunos oriundos de outras freguesias, e outros concelhos vizinhos. 
A Escola é constituída por 8 blocos pintados, cada um com uma cor: 1 – 
Refeitório, Bar dos Alunos e Papelaria; 2 – Pavilhão Gimnodesportivo; A – Direção, 
Serviços Administrativos, Biblioteca Escolar, Sala de Professores, Sala de Diretores 




ligadas às Artes Visuais; C – treze salas, 3.º Ciclo; D – dez salas de aula, 3.º Ciclo, 
Sala de Teatro e Auditório da Escola; E – onze salas de aula, Ensino Secundário e 
Laboratórios de Biologia; e F – nove salas de aula, Ensino Secundário e os 
Laboratórios de Química (Figura 1). 
 
Figura 1 Planta da Escola Secundária da Portela. 
 
Nota: Adaptada de AEPM (2015b). 
 
Ao nível do Ensino Secundário, a escola tem como oferta educativa os Cursos 
Científico-Humanísticos de Ciências e Tecnologias, de Ciências Socioeconómicas, 
de Artes Visuais e Línguas e Humanidades, e o Curso Profissional de Desporto. 
Os alunos podem usufruir de várias atividades inseridas em clubes: de 
Ciência, de Robótica, de Multimédia, de Teatro, e de Matemática; no Desporto 
Escolar e em variados eventos que se realizam ao longo do ano, especialmente no dia 
do agrupamento. Estes clubes operam em espaços próprios, criados e equipados em 
função das atividades específicas de cada um deles (AEPM, 2015b). 
 
2.3. Turma 
Além do estudo da parte documental, dos dados fornecidos pelo Professor 
Cooperante e pela Diretora de Turma, do inquérito por questionário aplicado aos 
alunos, no dia 22 de outubro de 2019, participou-se numa reunião intercalar, para 
conhecer todos os professores da turma e para obter informações sobre os alunos da 




intervenção, das atividades a desenvolver com a turma e do seu aproveitamento 
escolar. 
A caraterização da turma fez-se mediante a seleção de 4 categorias de análise: 
o aluno e o encarregado de educação/ pais; a vida extraescolar do aluno; a sua 
situação escolar; e as suas motivações/ expetativas (Anexo P). 
Os alunos participantes na intervenção são os alunos do oitavo ano, turma B, 
que no decorrente ano é composta por 28 alunos, 22 do género masculino e 6 do 
género feminino com uma média de idades de 14 anos (50% dos alunos têm 13 
anos). Os alunos são todos de Nacionalidade Portuguesa e 61 % pertencem à União 
de Freguesias de Moscavide e Portela (perto da escola), 61% vive com o Mãe e com 
o Pai, 25% só com a Mãe e os restantes com a Mãe e Padrasto.  
Para todos os alunos, a encarregada de educação é a mãe, a situação 
profissional destas mães indica que de 68% estão efetivas e 21% trabalham por conta 
própria; 50% delas possui como habilitações o ensino secundário, 39% são 
licenciadas e as restantes concluíram o 3.º Ciclo do Ensino Básico. Atendendo a este 
panorama, é normal que 82% dos alunos não usufruam da ação social escolar (ASE) 
e que a nível socioeconómico só existam 3 casos de alunos que beneficiam de ASE, 
2 no escalão A e 1 no escalão B. 
Os alunos pertencem a um estrato sociocultural médio e médio alto, os pais 
valorizam a instituição Escola, fazem um acompanhamento sistemático, metódico e 
constante, e estas condições, mais as socioeconómicas e familiares que usufruem, 
permitem aos alunos que sejam organizados e os seus desempenhos sejam muito 
coerentes e lógicos, pois sentem-se seguros, confortáveis e motivados para enfrentar 
os desafios. Há docentes do conselho de turma que consideram que na turma há 
alunos com bons resultados a nível de avaliação e alunos muito fracos, pois tendem a 
chegar atrasados à sala de aula, andam mais faladores do que é habitual e interagem 
mais na sala de aula do que no ano anterior (informação fornecida na reunião 
Intercalar de Conselho de Turma). 
Relativamente às “suas vidas extracurriculares”, pode-se concluir: 93% têm 
computador e todos têm Internet em casa; 89% possuem robots em casa; 63% prefere 
estudar em casa, 22% nas explicações e 11% na escola (e.g. na biblioteca); 48% dos 
alunos estudam diariamente entre 1 a 2 horas e 26% menos de 1 hora, mas 11% não 
estudam; 15% utilizam o computador para diversão todos os dias, 19% entre 1 a 2 




mas 75% utilizam softwares e/ ou plataformas associados à robótica pelo menos um 
dia por semana e 22% entre um e dois dias e 3,5 % entre dois e três dias (o que é 
muito bom para um ambiente extraescolar); e os seus maiores interesses são desporto 
(74%), jogos on-line e atividades ao ar livre (7,4%) e programar (3,6%). 
Na parte escolar, temos que 79% dos alunos nunca ficaram retidos, 18% 
ficaram uma vez retidos e 3% ficam retidos duas vezes (um aluno), 11% ficaram 
retidos no 1.º Ciclo do Ensino Básico e outros 11% no 2.º Ciclo do Ensino Básico. 
Mais de metade dos alunos desta turma já pertenceram ao “Quadro de Valor de 
Excelência” da escola, e desses 32% receberam esta distinção duas vezes.  
Os alunos que frequentaram aulas de robótica antes do 8.º ano, 86% no 3.º 
Ciclo do Ensino Básico, 11% no 2.º Ciclo do Ensino Básico e 3% em atividades 
extraescolares. Os robots com que mais trabalharam foram: Lego Mindstorms (86%), 
mBot Makeblock (7%), Arduíno e Bee-bot (3,6% cada), só há um aluno que nunca 
teve contato com robots antes do 8.º ano.  
Relativamente à experiência de programação, a maioria diz que o fez na 
escola, 11% em casa e escola e 7 % nunca programou; os alunos que referiram já ter 
programado indicaram a programação em Scratch (82%), em Blocky (3,6%), Phyton 
(3,6%) e Java Script (10,8%). 
Na inscrição para o 7.º ano, os alunos podem escolher três disciplinas de 
oferta escola: Oficina de Expressão Dramática, Artes Plásticas e Introdução à 
Robótica. Os que escolheram a disciplina Introdução à Robótica justificam a sua 
escolha, da seguinte maneira: 46% indicam procurar novas experiências de ensino, 
25% referem ter gosto por esta área e quiseram aprofundar os seus conhecimentos, e 
não gostavam das outras opções de ensino; e 4% por pretenderem ir a Concursos de 
Programação - Robótica, que é uma prática habitual do Professor Cooperante. 
Os alunos pretendem inscrever-se no 10.º ano, 65% no Curso Científico-
Humanístico, 11% no Curso Profissional na Área de Desporto, 7% no Curso 
Profissional na Área de Programação e 17% ainda não sabe.  
Na categoria de motivações e expetativas, os alunos indicaram que as 
disciplinas preferidas são Educação Física e depois Matemática, apenas um aluno 
respondeu Introdução à Robótica, e a maior parte considera a disciplina muito 
importante, tal como a unidade curricular a lecionar na intervenção. As disciplinas 
onde sentem mais dificuldades por ordem decrescente são a Matemática, o Inglês, a 




As principais dificuldades sentidas pelos alunos da turma na disciplina 
Introdução à Robótica na aplicação do inquérito por questionário inicial são: 
programar, lidar com os conceitos matemáticos inseridos nos problemas e a língua 
Inglesa que têm que utilizar no software mBlock 3.0. Na mesma, já aprenderam a 
programar usando o ambiente de programação baseado em blocos mBlock, carregar 
os programas para o robot mBot. 
Os alunos também indicaram que durante o ano letivo, ainda gostariam de 
aprofundar os seus conhecimentos na programação, para não ter tantas dificuldades; 
de aprender a programar noutros ambiente de programação, utilizando outros robots 
(aprender a montar e desmontar) e drones. Nesses ambientes gostariam de programar 
jogos; e de ter contato com outros alunos, inclusive fora do país, para partilharem 
experiências de programação – robótica, pois consideram que a partilha e a 
colaboração, lhes traria muitos proveitos na construção do seu conhecimento. 
Os alunos consideram que a disciplina e a unidade a ser intervencionada são 
muito importantes (96,4%), e gostariam de ter mais tempo de aula semanal, como 
tinham no ano letivo anterior. É interessante notar como os alunos sabem bem o que 
desejam aprender, mas têm consciência que para conseguir isso, é preciso mais 
tempo. 
Inicialmente foram observadas seis aulas de 50 minutos. Estas, 
proporcionaram um primeiro contato com a turma e permitiram recolher informações 
sobre a sua dinâmica de funcionamento. Assim, foi possível perceber que, durante as 
aulas e de uma forma geral, os alunos tendem a demonstrar comportamentos 
representativos de interesse nos conteúdos e de dificuldades na aprendizagem, mas 
colaboram nos trabalhos propostos. Durante as aulas, os alunos são agrupados em 
pequenos grupos de 4 elementos (a escolha é feita, ora aleatoriamente, ora definidos 
pelos alunos ou pelo professor), é-lhes dado uma tarefa, discutem ideias, programam 
soluções, e testam os robots, a maior parte das vezes, refazem a programação, por 
vezes e atendendo à idade, dispersam e tentam brincar, há que estar muito atento e 
colmatar logo este tipo de comportamentos, pois pode condicionar o trabalho do 
professor e todo o processo de ensino aprendizagem. 
No geral, o interesse pelos conteúdos é o desejável, mas as dificuldades 
sentidas têm impacto nos conhecimentos adquiridos. Tendo em conta o resultado do 
inquérito por questionário, pode-se concluir que os alunos sabem que tinham 




anteriormente, e que esperavam colmatá-los e tornarem-se melhores programadores 
durante a intervenção, pois dão bastante importância à unidade temática que foi 
lecionada. Identificadas as dificuldades existentes, e atendendo à vasta literatura 
consultada, desenvolveu-se um cenário de aprendizagem (Anexo A) que permitisse 
colmatar as necessidades verificadas até à intervenção e as possíveis durante a 
mesma. 
 
2.3.1. Horário da Turma 
O horário da disciplina nesta turma era de um tempo, de 50 minutos, à terça-
feira no horário das 12h30 às 13h20, mas durante a intervenção foi de 2 tempos de 50 
minutos, à terça-feira no horário das 13h30 às 15h30, com o respetivo intervalo. Esta 
alteração foi pedida pelo Professor Cooperante, à direção do agrupamento e aos 
encarregados de educação (na Reunião de Pais/ Encarregados de Educação efetuada 
no 2.º período), que foi aceite por todos, dado que os alunos não tinham aulas neste 
novo horário.  
Esta mudança foi pedida, pois numa aula de 50 minutos, se descontarmos o 
tempo de entrada e o tempo de organização de uma atividade, iria restar pouco tempo 
para execução das atividades. Assim uma aula com mais tempo, permite o recurso a 
metodologias diferenciadas, mediante os diferentes estilos de aprendizagem dos 
alunos, que para além da exposição teórica por parte da futura professora (FProf), 
permitiu dedicar-se mais tempo ao trabalho experimental, e à resolução de 
problemas. 
Hoje em dia, já está provado através da neuroeducação que o cérebro precisa 
de ser motivado, é necessário despertar a curiosidade, assim o aluno presta atenção 
àquilo que se destaca (Cuenta et al., 2018), para que isso aconteça, utilizando a 
robótica precisa-se de mais tempo. Segundo Caldas & Rato (2017, p141), “Quando 
os alunos pensam que vale a pena aprender algo, investem tempo no processo, e 
quanto mais tempo eles gastam, maior é a probabilidade de que realmente aprendam 
alguma competência”. 
A última aula presencial, foi no dia 10 de março de 2020, terceira aula de 100 
minutos da intervenção e recomeçaram em modo on-line no dia 8 de maio do 
decorrente ano letivo e continuaram on-line até ao fim do terceiro período, no dia 26 




dividida em três turnos e nos dias 8, 15 e 22 de maio foram lecionadas aulas on-line 
de 30 minutos, ao Turno 1 às 9h40, Turno 2 às 10h20 e Turno 3 às 9 horas. Mais 
tarde, os alunos do 11.º e 12.º anos recomeçaram as aulas presenciais, e os alunos da 
turma B do 8.º ano continuaram com as aulas on-line mas divididos por 2 turnos, 
tiveram aulas on-line de 30 minutos, o Turno 1 nos dias 29 de maio, 5, 19 e 26 de 
junho pelas 10h20 e o Turno 2 nos dias 28 de maio, 4, 18 e 25 de junho pelas 11 
horas.  
Adiante, será detalhado o processo de desenvolvimento das aulas, 
nomeadamente os dias em que houve intervenção. Em todas as aulas on-line, a FProf 
esteve sempre “presente” a colaborar, pois considerou-se que seria o melhor a fazer 
pelo bem-estar emocional dos alunos, atendendo ao ambiente de receio, de 
constrangimentos tecnológicos, de dificuldades emocionais e de ansiedade 
provocado pelo tumulto que se estava a viver. 
 
2.4. Sala de Aula 
A sala onde se lecionou a disciplina de Introdução à Robótica, situa-se no 
bloco C de cor laranja, intitula-se C3 (Figura 2), de nome LAB aTTitude3D, 
localizada no rés do chão, com uma excelente acessibilidade arquitetónica e 
mobilidade dentro da mesma, ampla, com muita luz natural, com boa sonoridade, 
com espaço para a realização de trabalhos de grupo, de apresentações, de filmagens, 
e a zona de testes de robots. 
 





A sala tem uma porta, ao lado da secretária, que dá entrada para uma dispensa 
onde se guardam os vários equipamentos tecnológicos.  
A sala possui 4 cadeiras cor de laranja com rodas, com mesa ajustável e 
podem-se colocar as mochilas por baixo do assento; cinco pufs (de cores, amarelo, 
cor de rosa escuro, azul, cor de rosa claro e verde alface); dois anfiteatros (em 
madeira) com duas escadas, na primeira escada, levanta-se a tampa e colocam-se as 
mochilas, por detrás de cada um dos anfiteatros podem-se colocar os vários 
computadores, tablets, robots e drones a carregar; 12 mesas cor de laranja (em 
plástico) com 2 rodas para se poderem movimentar com mais facilidade; 18 cadeiras 
de cor de laranja (de plástico) simples, ergonómicas; três mesas encostada à parede, 
de metal azul e tampo de madeira que servem de apoio, para colocar malas com os 
computadores; seis lousas brancas colocadas sequencialmente numa parede; várias 
fichas elétricas ao longo das paredes; uma secretária e uma torre, um rato, um teclado 
no seguimento da porta da dispensa, e ainda nesse seguimento, existe um quadro 
interativo da Promethean com rodas para se poder mover em qualquer direção, no 
quadro está uma caixa para colocar os telemóveis quando não são necessários 
(Figura 3). 
Todo o mobiliário nesta sala está em excelentes condições, é movível, 
acessível e livre de barreiras físicas, facilitando e apoiando práticas flexíveis de 
aprendizagem, diferentes métodos instrumentais (apresentações, discussões em 
grupo, resolução de problemas em grupo, filmagens, e.g.). Os recursos tecnológicos 
estão disponíveis, em boas condições e adaptam-se perfeitamente com as atividades a 
realizar. Nesta sala, o centro de atividade é o aluno, onde pode investigar, criar, 
desenvolver, partilhar e apresentar. 
Neste espaço, as aulas concentram-se na experiência individual e partilhada, 
valorizando uma cultura de reciprocidade na aprendizagem e promovendo um senso 
compartilhado de comunidade, que enriquecem a experiência educacional. Através 
do desenvolvimento da experiência tátil, os alunos são expostos a novas formas de 





Figura 3 Sala C3 LAB aTTitude3D situada no Bloco C de Cor Laranja. 
 
2.5. Unidade Didática: Introdução à Robótica 
Esta disciplina é uma opção da oferta de escola do nível básico de ensino, 
caracterizada por uma forte ligação com o mundo da programação e da robótica, 
procurando um ensino inovador, mais prático e colaborativo.  
A disciplina foi desenhada com os seguintes objetivos (Anexos D, K, Z, AF): 
• Tornar o aluno um agente ativo do seu próprio conhecimento. 
• Introduzir conceitos de robótica. 
• Estimular nos alunos, o interesse pela execução de atividades 
experimentais, promovendo a investigação na procura das melhores 
soluções para um melhor desempenho dos robots construídos. 
• Promover atividades que geram o trabalho colaborativo. 
• Estimular a criatividade e a inteligência promovendo a 
interdisciplinaridade. 
• Introduzir os princípios e conceitos fundamentais de programação. 
• Utilizar conceitos aprendidos em outras áreas do conhecimento para o 
desenvolvimento de projetos. 
• Promover situações que ajudem a gerir comportamentos, nomeadamente a 





Para o decorrente ano letivo, estão planificadas trinta e quatro aulas de 
cinquenta minutos para esta disciplina, e a sua estrutura modular é a seguinte: 
1. Algoritmia e Resolução de Problemas 
2. Introdução à Robótica 
2.1. Introdução ao Kit Educativo mBot Makeblock e sua construção. 
3. Introdução à Programação usando Robótica (mBlock) (Anexo K) 
3.1. Componentes de um programa 
3.2. Carregamento do programa mBlock para o mBot. 
3.3. Utilização de atuadores de movimento 
3.4. Estruturas de controlo de repetição 
3.5. Utilização de atuadores de som e luz 
3.6. Utilização de sensor de proximidade 
3.7. Utilização de variáveis 
3.8. Utilização de sensor de segue linha 
3.9. Tipos de dados 
3.10. Estruturas de controlo de seleção 
3.11. Tipo de operadores e expressões lógicas 
 
2.5.1. Unidade Temática: Introdução à Programação 
A intervenção pedagógica ocorreu dentro da unidade temática “Introdução à 
Programação”, com os conteúdos referidos anteriormente, e pretende-se que no final 
os alunos sejam capazes de: 
• Identificar componentes estruturais da programação. 
• Identificar diferentes operadores e funções pré-definidas. 
• Usar diferentes operadores aritméticos, lógicos e relacionais. 
• Compreender o funcionamento das estruturas de seleção e repetição. 
• Identificar diferentes tipos de dados e respetivas regras. 
• Compreender o funcionamento das variáveis. 
• Criar sequências de instruções que envolvam a seleção e a repetição. 
• Criar programas que envolvam a utilização de variáveis e funções. 
• Identificar e corrigir erros existentes na programação. 
• Aplicar os conceitos base da programação na resolução de problemas. 




Existe uma relação intrínseca entre vários conteúdos de literatura, música, 
ciências, conceitos matemáticos e análises históricas ou geográficas etc. Portanto, a 
interdisciplinaridade na escola é uma extensão do que acontece na vida. Ao 
planificar-se os problemas que serão aplicados aos alunos, entendeu-se que há pontos 
de convergência entre as diferentes disciplinas, e fez-se por abordá-los em conjunto, 
potencializando a compreensão dos alunos sobre esses temas e, consequentemente, 
sua aprendizagem. Os domínios que foram escolhidos são os seguintes: 
• Ciências Naturais (Terra: um planeta com vida; Sustentabilidade na 
terra). 
• Educação Visual (Cor; Forma; Estrutura; Arquitetura). 
• Educação Tecnológica (Movimentos e mecanismos; Acumulação e 
transformação de energia). 
• Francês (Conectés sur le monde – novas tecnologias; Vivre et voyager en 
France – quotidiano ambiental). 
• Físico-Química (Som; Ondas de luz e sua propagação). 
• Inglês (Mother Nature – animais selvagens; Weather – Wise). 
• Matemática (Números e operações; Geometria e medida). 
• Tecnologias de Informação e Comunicação TIC (Colaboração em 
ambientes fechados; Exploração de ambientes computacionais). 
 
A Taxonomia de Bloom foi utlizada na planificação, organização, controle 
dos objetivos de aprendizagem. A taxonomia de Bloom pode ser utilizada para 
diversos propósitos educativos, nas atividades de programação poderá ajudar a 
identificar as dificuldades dos alunos. Na Figura 4, constata-se que os dois primeiros 
níveis enfatizam a leitura e a compreensão de código, os dois a seguir, a habilidade 
de escrita de pequenos fragmentos de código, a seguir os outros dois, a habilidade de 











Figura 4 Taxonomia de Bloom aplicada à Robótica - Programação. 
 




Capítulo III – Enquadramento Teórico 
Já se fizeram muitos artigos e trabalhos científicos sobre o ensino e a 
aprendizagem de programação devido aos elevados níveis de insucesso. Em geral, os 
alunos têm muitas dificuldades nas disciplinas de introdução à programação, 
principalmente, na compreensão da algoritmia, e das estruturas de controle. Segundo 
Pereira e Rapkiewicz (2004), observa-se uma preocupação crescente com o processo 
de ensino/ aprendizagem da programação.  
Nas várias descrições de casos de insucesso, os autores constatam que 
acontecem independentemente da linguagem utilizada e mesmo depois de um 
melhoramento tecnológico nas escolas. Na literatura, existem vários autores que 
consideram que aprender a programar é difícil, as disciplinas de programação têm 
elevadas taxas de insucesso, e por vezes, os alunos até desistem (Lahtinen et al., 
2006; Lister et al., 2006). 
Um dos objetivos do ensino da programação é que os alunos desenvolvam as 
suas capacidades, adquirindo os conhecimentos e competências necessárias para 
conseguirem programar e resolver problemas reais. 
 
3.1. Competências dos Professores e dos Alunos 
Sabe-se que a escola precisa de capacitar os alunos para profissões e desafios 
que ainda não existem, há competências que deixarão de ter relevância nesse futuro, 
tal como a memorização, pois ter-se-á o suporte da tecnologia (Coelho, 2018). As 
tecnologias emergentes nos domínios da robótica, automação e a inteligência 
artificial já influenciam a economia global hoje em dia, por isso, alguns professores 
utilizam a programação, o pensamento computacional e a robótica como forma de 
atualizar a aprendizagem escolar.  
Muitos autores definiram o termo “competências”, mas uma das mais 
interessantes foi definida por Pedro (2015), as competências implicam a mobilização 
e integração de recursos cognitivos diversos, procurando responder a situações 
concretas que dependem dos contextos de atuação. Deste modo, as capacidades serão 
elementos constituintes das competências. 
Segundo Perrenoud (2001), as competências profissionais dos Professores 




aprendizagens, conceber e fazer evoluir os dispositivos de diferenciação, envolver os 
alunos na sua aprendizagem e no seu trabalho, trabalhar em equipa, participar na 
administração da escola, informar e envolver os pais, enfrentar os deveres e os 
dilemas éticos da profissão, e gerir a sua própria formação contínua. 
A UNESCO (2011) desenvolveu um referencial de competências 
profissionais para docentes (focado nas competências TIC) para o século XXI em 
2008, e foi revisto em 2011. Nesse referencial, estão identificadas várias dimensões: 
compreensão TIC na Educação, currículo e avaliação, pedagogia, TIC, organização e 
gestão, e desenvolvimento do profissional docente, mediante cada um, os professores 
têm três níveis sucessivos de desenvolvimento: literacia digital (consciência básica), 
aprofundamento do conhecimento (compreensão e aplicação), e criação do 
conhecimento (inovação e gestão). 
Os especialistas também se debruçaram sobre as competências que os alunos 
deveriam ter no século XXI. As competências que os alunos têm que desenvolver são 
criatividade (envolve iniciativa, empenho, aprender com os erros, melhoramento das 
tarefas/ projetos), capacidade de comunicação (fala, escrita, leitura da própria língua 
e de uma língua estrangeira, e saber comunicar através dos recursos tecnológicos), 
colaboração (contribuir com ideias e conteúdos, respeitar a opinião do outro e ser 
flexível nos papeis que cada um assume no grupo de trabalho), competência digital 
(selecionar, aceder, gerir os recursos digitais para comunicar, colaborar, aprender, e 
resolver problemas), pensamento crítico (saber construir argumentos, raciocínios e 
análises, fazer julgamentos, tirar conclusões com base em sistemas cada vez mais 
complexos), responsabilidade pessoal (conhecer forças e fraquezas, gerir frustrações, 
adaptar-se à mudança e refletir sobre os conhecimentos).  
É possível atingir objetivos académicos, ter conhecimento sobre os conteúdos 
programáticos e desenvolver estas competências ao mesmo tempo, e exemplo disso, 




3.2. Pensamento Computacional 
O Pensamento computacional (PC) há muito que é discutido e não é fácil 




nome de pensamento algorítmico em 1950, Seymour Papert chamou-lhe pensamento 
processual no artigo “twenty things to do with a computer” (Papert & Solomon, 
1972), mas quem utilizou o termo PC pela primeira vez foi Jeannette Wing, através 
do artigo “Computational Thinking” (Wing, 2006). Para Wing, é através do PC, que 
ao visualizar um problema, se consegue reformulá-lo em problemas menores e mais 
fáceis de serem resolvidos, refletindo na solução de maneira lógica, abstrata, 
algorítmica, recursiva e paralela. 
A autora Wing debruçou-se durante anos sobre o termo, explicando-o e 
definindo-o, fazendo várias atualizações: “são os processos de pensamento 
envolvidos na formulação de um problema e que expressam sua solução ou soluções 
eficazmente, de tal forma que uma máquina ou uma pessoa possa realizar” (Wing, 
2014). Mesmo após diversos estudos, o termo continuou a ser definido e criticado 
durantes vários anos, até que Brackmann (2017, p. 29), fez a fusão de diversas 
fontes, e propôs a seguinte definição para o termo: “O PC é uma distinta capacidade 
criativa, crítica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da 
Computação, nas mais diversas áreas do conhecimento, com a finalidade de 
identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de 
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma máquina possam executá-los 
eficazmente”. 
Em linhas gerais, o PC foi resumido a quatro pilares: o reconhecimento de 
padrões (análise dos problemas, identificando aspetos comuns nos processos para a 
sua resolução), a decomposição (divisão dos problemas em pequenas partes, e assim 
consegue-se solucioná-los com mais facilidade), a abstração (na leitura do problema 
foca-se nos detalhes que são importantes, enquanto que informações irrelevantes são 
ignoradas) e o pensamento algorítmico (estabelecimento de um conjunto de passos 
para solucionar o problema). Os alunos através destes pilares conseguem desenvolver 
modelos mentais adequados à resolução de problemas e à solução mais eficaz e 
eficiente. 
A programação envolve o PC, que promove o desenvolvimento de 
competências na resolução de problemas, possibilita uma aprendizagem mais ampla, 
favorecendo o desenvolvimento de competências sociais, técnicas e pessoais dos 
alunos, bem como outras competências relacionadas com o currículo das várias 





A utilização da robótica educativa, ajuda a introduzir o PC e a programação 
em atividades multidisciplinares de aprendizagem com os alunos. Pode-se 
estabelecer uma relação entre as habilidades do PC e o problema: 
• Reconhecimento dos padrões: identificar os padrões do problema e da 
solução; 
• Decomposição: identificar as partes de um problema e subdividi-lo se 
necessário, e reaproveitar as soluções desenvolvidas para resolver o mesmo 
problema. 
• Abstração: identificar quais são as entradas e as saídas do problema, 
eliminando os detalhes desnecessários; 
• Algoritmos: elaborar as sequências de passos necessários para resolver o 
problema, e refinar a solução. 
• Simulação e otimização: testar e simular as resoluções mediante o 
estabelecimento do cenário do problema, comparar soluções obtidas pelos 
outros colegas, comparando o desempenho das mesmas e obtenção uma 
solução eficiente e eficaz. 
 
O PC associado à programação e à robótica educativa podem ajudar a 
melhorar a vida das pessoas quando forem utilizados para a criação de soluções 
inovadoras, assim sendo, são requisitos elementares na formação de qualquer 
aluno(a), pois aprender a procurar e a selecionar informação necessária, a abstrair, a 
decompor, a reconhecer padrões e a programar, fará com que o aluno(a) possa, de 
modo criativo e dinâmico, enfrentar os problemas propostos em determinada 
circunstância, através do pensamento crítico e uma metodologia para auxiliar no 
processo de resolução de problemas.  
O PC está incluído na lista de habilidades e conhecimentos necessários para o 
pleno exercício da cidadania no século XXI. Além dos financiamentos 
governamentais e dos programas de grandes empresas a nível mundial, tem-se 
observado inúmeras iniciativas fora do ambiente escolar, através de softwares e de 
plataformas de acesso livre (incentivam o PC e o trabalho colaborativo), os quais têm 
auxiliado que muitas iniciativas sejam também no âmbito escolar. O PC auxilia 





3.4. Teorias de Aprendizagem 
O cognitivismo defendia que o ser humano era um processador ativo de 
informação, capaz de a procurar e de a transformar. As teorias cognitivistas tiveram 
um papel importante ao nível da planificação de métodos de instrução. 
No paradigma cognitivista existem três processos de aprendizagem que se 
consideram interessantes na área da programação: Sociointeracionista, 
Construtivismo e Construcionismo. 
Lev Vygotsky defendeu na teoria Sociointeracionista que o aluno vai 
respondendo aos estímulos externos, analisando, organizando, construindo o seu 
conhecimento, através do processo contínuo de fazer e refazer, e por seu lado, o 
professor atua como mediador na procura do conhecimento e tem que conseguir 
planear novas práticas que sejam eficazes do ponto de vista pedagógico.  
Piaget elaborou a teoria do Construtivismo, na qual o aluno constrói modelos 
mentais para compreender o mundo ao seu redor, através da descoberta, e da 
participação em projetos, o aluno faz conexões entre diferentes ideias e áreas de 
conhecimento facilitadas pelo professor e usa informações já apreendidas para 
adquirir mais conhecimento, e por seu lado, o professor precisa de criar situações 
para que o aluno estabeleça relações, que faça construções, alcançando assim a 
compreensão do conhecimento.  
O Seymour Papert foi influenciado pelo Jean Piaget, Lev Vigotsky, mas 
distanciou-se da Psicologia de Desenvolvimento de Piaget, preferiu seguir a teoria do 
Construcionismo, mais voltada para a intervenção pedagógica, tornando-se pioneiro 
no estudo do uso dos computadores na educação. A aprendizagem é centrada no 
aluno, que é um construtor ativo, e que partilha as suas construções com os outros, e 
ao falarem sobre as mesmas, aprofunda-se o conhecimento, por seu lado, o professor 
tem que aprender a perceber a necessidade de cada indivíduo. 
Nos anos 70, Seymour Papert previu que as crianças usariam os 
computadores como instrumentos para aumentar a criatividade e a capacidade de 
aprendizagem (Papert, 1980).  
Segundo Resnick (2012), os alunos devem aprender a trabalhar com os outros 
e com ferramentas digitais para produzir conhecimento e não apenas memorizá-lo. 
Os computadores são ótimos para armazenar e divulgar informação, mas também é 




dúvida, auxiliam o desenvolvimento do aluno que passa a ter maior interesse na sala 
de aula. Tal como a linguagem escrita, a tendência natural da Programação será a sua 
extensão a todos os segmentos da população, democratizando-a e tornando-a 
acessível a todos os seus utilizadores, na opinião de Thompson (2007). 
Steve Jobs, que foi um dos fundadores da Apple, dizia que todos deveriam 
aprender a programar um computador, porque isso ensina a pensar. Que aprender 
programação é tão crucial quanto saber ler, porque com o avanço da tecnologia, 
saber programar é uma habilidade importante no século XXI. 
 
3.5. As Principais Dificuldades no Ensino da Programação 
As abordagens tradicionais baseadas na transmissão do conhecimento 
acumulado ao longo do tempo, não conseguem colmatar as dificuldades no ensino da 
programação. Os autores Gomes e Mendes (2007) consideram que programar é uma 
ciência complexa que, e para que os estudantes se tornem bons programadores, os 
alunos deverão adquirir uma série de competências técnicas que vão para além dos 
conhecimentos das sintaxes e da linguagem de programação.  
Para Perkins et al. (1988) a programação exige um esforço muito 
significativo envolvendo várias competências de diversas áreas (Anexo J).  
 
3.5.1. As Competências dos Alunos 
Alguns estudos relacionam a falta de competências para resolver problemas, 
de conhecimentos matemáticos e lógicos com as dificuldades na programação 
Gomes et al. (2006), outros incidem na própria sintaxe da linguagem e no nível 
abstrato do pseudocódigo (Miliszewska & Tan, 2007). 
Os programadores principiantes podem saber a sintaxe e a semântica das 
instruções individuais, mas não sabem como combiná-las de forma a construir 
programas válidos (Spohrer & Soloway, 1986). 
Winslow (1996), concluiu que os alunos não conseguem, a partir da descrição 
de um problema decompô-lo em subproblemas, implementá-los e posteriormente 
juntar todas as sub-soluções numa solução completa. 
As elevadas taxas de insucesso devem-se à incapacidade dos alunos de 




para terem melhores resultados têm de aprender a sintaxe básica, e depois 
gradualmente, progredirem para a semântica e a estrutura. Mas a verdade, é que 
existem alunos que acompanham os conteúdos teóricos de programação, conseguem 
entender o código e qual o seu output, mas depois não conseguem programar os seus 
próprios códigos (Bruce & McMaho, 2002). 
Outros autores, afirmaram que muitos dos alunos apresentam dificuldades 
nos princípios básicos de programação, quer na capacidade de interpretar e descrever 
código, (Lister et al., 2006), gerar programas, compreendê-los ou projetá-los a níveis 
aceitáveis (Mead et al., 2006). Os autores consideram importante que os alunos 
utilizem uma abordagem tentativa e erro para encontrar os seus erros de 
programação, utilizando a reflexão, compreensão, análise e teste de hipótese (Janzen 
& Saidian, 2006). 
Para os autores Gomes e Mendes (2007), existem algumas causas que podem 
estar na origem das dificuldades reveladas ao nível da programação: a ausência de 
uma estratégia que abranja todos os alunos, a dificuldade dos alunos em utilizar os 
conhecimentos para a resolução de um novo problema (Gomes & Mendes, 2008), e a 
falta de conhecimento dos alunos de programação, nomeadamente na interpretação 
de erros (Costa et al., 2012).  
 
3.5. 2. As Competências dos Professores 
Considerando que cada aluno tem o seu ritmo de trabalho, não é possível ao 
professor adequar-se às necessidades de cada aluno. A utilização do construtivismo 
no ensino proporciona o aumento do interesse dos alunos pelos conteúdos a serem 
lecionados, uma vez que eles são responsáveis pela construção do seu próprio 
conhecimento. Em especial, quando os alunos têm a possibilidade de construir e usar 
dispositivos que possam ser usados em tarefas propostas e desenvolvidas por eles 
próprios, o aluno tem a oportunidade de usar o conhecimento aprendido aliado à sua 
curiosidade e criatividade. 
Segundo Wallingford (2000), devem ser dados aos alunos diretrizes, 
mecanismos, explicações, objetivos, planos, regras de programação, métodos de 
composição de planos etc.  
Os autores Beaubouef e Mason (2005), relativamente ao insucesso dos alunos 




alunos no sentido de frequentarem cursos para os quais não têm aptidões; fracas 
competências matemáticas e de resolução de problemas, fracas aptidões para 
planificação de projetos, disciplinas laboratoriais mal planeadas, falta de tempo para 
fornecer o feedback adequado aos alunos, professores mal preparados e má escolha 
da linguagem a ensinar etc. Para Webb e Rosson (2013), a escolha de ferramentas 
profissionais/ mais educativas por parte dos professores também dificultam a 
aprendizagem. 
 
3.5.3. A Complexidade da Programação e das Linguagens 
Vários autores consideram que a programação é uma disciplina muito 
exigente e difícil de dominar, associando esta dificuldade à sua natureza abstrata, e à 
complexidade da sintaxe (Gomes & Mendes, 2007). De acordo com Perkins et al. 
(1988), a programação exige um esforço muito significativo envolvendo várias 
competências de diversas áreas. 
Segundo Costa et al. (2012), a programação exige competências como o 
pensamento crítico e lógico, a abstração e a capacidade de analisar e modelar 
problemas.  
Aprender a programar não se restringe apenas a escrever linhas de código 
numa dada linguagem é uma ciência, por ser constituída por um conjunto de regras 
orientadoras, onde é necessário usar lógica e onde existem métodos rigorosos para 
que se assegure a eficiência, segurança e utilidade dos programas gerados (Pereira et 
al., 2017). 
 
3.5.4. Métodos de Ensino 
Os métodos tradicionais de ensino podem originar vários problemas (Price et 
al., 2010). A insistência na imitação, na obediência, na repetição e no controlo, muito 
frequentes nestes métodos, conduzem a uma negligência das capacidades criativas 
individuais em detrimento de competências que são puramente mecânicas e 
repetitivas. Há falta ou inadequação dos métodos de ensino (Pereira et al., 2017). 
Para além destes fatores, outros autores, tais como Gomes et al. (2008), 
apontam métodos de ensino desadequados à aprendizagem da programação e a 





3.6. Estratégias e Metodologias no Ensino da Programação 
Segundo Norman e Spohrer (1996), está a ocorrer uma revolução na 
educação, que lida com a filosofia de como se ensina, do relacionamento entre 
professor e aluno, da forma como a sala de aula está estruturada e da natureza do 
currículo. 
“A recomendação principal que emerge da literatura é a de que o ensino se 
deve centrar não somente na aprendizagem das caraterísticas de determinada 
linguagem de programação, mas igualmente na combinação das mesmas e 
especialmente no problema adjacente referente ao projeto de programas 
básicos. [...] sugerimos que as estratégias de programação devam receber uma 
atenção cada vez mais explícita em disciplinas introdutórias de programação. 
Uma forma de o conseguir poderá passar por introduzir muitos exemplos à 
medida que os programas são desenvolvidos, discutindo as estratégias usadas 
como parte deste processo” (Robins et al., 2003, p.138). 
 
Atendendo à teoria do construcionismo, Coll et al. (2001) apresentaram 
algumas ideias de ordem prática para utilizar na sala de aula, assim, o professor deve: 
fazer a exposição dos conteúdos de forma gradual, com momentos de recapitulação, 
resumo e síntese; fazer analogias, usando os conhecimentos prévios dos alunos; e ser 
elucidativo em relação às atividades propostas e ao que se quer ensinar; e dar ao 
aluno a oportunidade de executar os procedimentos de forma voluntária, consciente e 
inovadora, bem como verificar a execução e realizar os seus aperfeiçoamentos. O 
aluno deve: estar motivado para aprender os procedimentos e poder avaliar o seu 
próprio processo de aprendizagem; e ter sempre em conta que a elaboração do 
conhecimento depende do seu esforço pessoal. 
Becker, em 2012, perspetivou várias estratégias para uma aprendizagem 
autorregulada, que incluem a escolha do problema a resolver, prazos flexíveis, a 
possibilidade de submeter novamente um trabalho que já tenha sido avaliado, 
contribuição do aluno para o conteúdo do curso, bónus para aperfeiçoamentos e 




De acordo com Pattis (1990), os alunos devem desenvolver projetos 
concretos e reais (com simplificações adequadas), através de um método de 
desenvolvimento gradual.  
Os alunos deveriam ser incentivados a interpretar, a estudar, a modificar e a 
ampliar os programas escritos por programadores experientes e peritos, em contextos 
que utilizem exemplos reais (Astrachan et al., 1997). 
Segundo Barnes e Kölling (2006), deve-se seguir uma aproximação orientada 
por problemas e centrada no aprendiz, onde as tarefas particulares de programação 
são as que motivam a aprendizagem de estruturas de programação e não o contrário. 
Há autores que consideram importante que os alunos utilizem uma 
abordagem de tentativa e erro para encontrar os seus erros de programação, 
utilizando a reflexão, compreensão, análise e teste de hipótese (Janzen & Saidian, 
2006). 
Para Roumani (2006) e Pedroni e Meyer (2006), o currículo devia ser 
lecionado de forma invertida, ou seja, depois dos alunos estarem confortáveis com o 
comportamento e aplicações das principais estruturas de dados, é que devem 
aprender a implementá-las, pois as abordagens tradicionais utilizadas nas disciplinas 
introdutórias não estão em conformidade com a teoria de aprendizagem cognitiva e 
com a taxonomia de Bloom, de acordo com Bloom et al. (1956). 
Segundo Lister et al. (2006), aos professores mais experientes deveria ser-lhe 
dada preferência para lecionar estas temáticas em relação aos principiantes. 
Atendendo ao perfil de desempenho profissional dos professores e à 
dimensão de desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, o professor deve: 
promover a aprendizagem sistemática dos processos de trabalho intelectual e das 
formas de o organizar e comunicar, bem como o envolvimento ativo dos alunos nos 
processos de aprendizagem e na gestão do currículo; desenvolver estratégias 
pedagógicas diferenciadas, conducentes ao sucesso e realização de cada aluno no 
quadro sociocultural da diversidade das sociedades e da heterogeneidade dos 
sujeitos, mobilizando valores, saberes, experiências e outras componentes dos 
contextos e percursos pessoais, culturais e sociais dos alunos; incentivar a construção 
participada de regras de convivência democrática e gerir, com segurança e 





Os professores deveriam ensinar aos alunos estratégias de interpretação, de 
composição, de resolução de problemas e de planificação. A escola precisa de 
professores que estimulem a autonomia, a capacidade de reflexão, a formulação de 
questões da parte dos alunos, apoiem o processo de pesquisa, de organização, de 
interpretação e a avaliação da informação a que têm acesso (Costa, 2008), assim os 
alunos têm uma intervenção ativa na construção do conhecimento. 
Para tentar colmatar as dificuldades na aprendizagem, os professores têm de 
ter atenção: ao estilo de aprendizagem preferencial de cada aluno e o seu nível 
cognitivo; às metodologias e às atividades que incidam sobre a aplicação prática e 
contextualizada dos conteúdos, à experimentação, à pesquisa e à resolução de 
problemas. Os professores devem adotar estratégias que motivem o aluno a envolver-
se na sua própria aprendizagem, e que lhe permitam desenvolver a autonomia. Na 
proposta de problemas, deve privilegiar-se a crescente complexidade, fazendo apelo 
à articulação de saberes das várias disciplinas, é fundamental que o professor se 
articule com o conjunto de professores da turma, particularmente, com os quais seja 
possível a interdisciplinaridade e que na sua resolução dos mesmos, os alunos 
cooperem em grupo.  
 
3.7. Resolução de Problemas 
Há evidências e vários estudos que revelam que a resolução de problemas de 
programação é uma tarefa difícil. Em Portugal, os alunos têm resultados abaixo da 
média na capacidade de resolução de problemas, sendo considerado a capacidade de 
resolução de problemas um dos objetivos de aprendizagem centrais (GTM, 2019). 
A questão da resolução de problemas na sala de aula foi abordada pela 
primeira vez de modo consistente por Polya, em 1945, mas só a partir da década de 
90 com a publicação da Agenda para a Ação do NCTM (1991), se tornou numa 
problemática. Um problema deverá ser desafiante, interessante, ser adequado e ser 
problemático, que a sua solução não esteja completamente visível. A ABRP segundo 
Pólya (2003) define-se em quatro etapas: compreender o problema, elaborar um 
plano, executar o plano, e verificar os resultados. Ao longo destas quatro etapas o 
aluno deverá colocar a si próprio uma série de questões que têm como objetivo 




Algumas estratégias são indicadas no Programa de Matemática para o Ensino 
Básico (Martins, 2007): utilizar um esquema/ diagrama/ tabela/ gráfico, trabalhar do 
fim para o princípio, simular/ simplificar o problema, descobrir uma regularidade/ 
regra, organizar uma sequência de passos, tentativa e erro, procurar um problema 
análogo, mas mais simples, desdobrar um problema complexo em questões mais 
simples, criar um problema equivalente, e explorar casos particulares. 
Na opinião de Resnick (2017), os alunos ao resolverem as atividades 
propostas: aprendem estratégias para resolver problemas, projetar e comunicar ideias, 
dividir problemas complexos em partes mais simples, refazer projetos, identificar e 
corrigir erros, partilhar e colaborar com outros e ser perseverantes a codificar para 
aprender. Basicamente o aluno imagina, cria, brinca, partilha, reflete e volta ao ponto 
de partida para iniciar outro ciclo, proporcionando a criação e a recriação, o 
desenvolvimento do pensamento crítico e da criatividade. 
A ABRP, teve origem no método Problem-Based Learning (PBL), que 
consiste numa abordagem de ensino nascida no final da década de 1960 na escola de 
medicina da Universidade McMaster (Canadá), inspirada no método de estudo de 
casos da escola de direito da Universidade de Harvard (EUA) na década de 1920. 
Esta aprendizagem é uma abordagem instrucional centrada nos alunos, capacitando-
os na pesquisa de informação, na integração da teoria e da prática, aplicando os seus 
conhecimentos e as suas habilidades para desenvolver uma solução viável para um 
problema definido (Tawfik, 2015). 
Esta metodologia tem as seguintes caraterísticas: a aprendizagem que é 
centrada no aluno; permite a aprendizagem de conteúdos (ao resolver problemas os 
alunos tentam ultrapassar as dificuldades que vão surgindo); estimula a vontade de 
aprender (desenvolve nos alunos o desejo pela procura do conhecimento, pois 
investigam, debatem, interpretam, refletem, dão significado e entendem); e permite o 
trabalho colaborativo em grupo (colaborando com os seus colegas de grupo, 
ajudando o grupo a produzir possíveis soluções para o problema interdisciplinar 
colocado, que deverá ser real e contextualizado).  
A aprendizagem resulta da participação ativa dos alunos, do método 
científico, de um ensino integrado e integrador dos conteúdos e das diferentes áreas 
envolvidas, e conduz os alunos à procura do conhecimento necessário à resolução 
dos problemas, sendo os próprios alunos a determinarem as suas necessidades de 




professor, de argumentar, de criticar, de interagir por forma a haver uma partilha de 
ideias, de estratégias, de raciocínios, de pensamentos matemáticos e de desenvolver a 
sua capacidade de comunicação. Neste processo, o professor é apenas um orientador 
que conduz os alunos a pensar de forma lógica, criativa e crítica. 
O PC utiliza-se na resolução de problemas quando se tem: perceber, formular, 
abstrair, pensar logicamente, depurar e reconhecer os padrões, e gerir efetivamente a 
informação associada às tecnologias emergentes. 
No perfil dos alunos à saída da escolaridade obrigatória, as competências a 
atingir relacionadas com este tema são nas áreas do raciocínio e da resolução de 
problemas, onde se considera que os alunos sejam capazes de “interpretar 
informação, planear e conduzir pesquisas; gerir projetos e tomar decisões para 
resolver problemas; desenvolver processos conducentes à construção de produtos e 
de conhecimento, usando recursos diversificados” (PA, 2017, p. 19). 
Na ABRP, a avaliação deve ser estruturada e acompanhar todos os passos do 
processo de ensino e aprendizagem. A avaliação pode ser formativa, tendo por 
objetivo a melhoria do ensino e da aprendizagem baseada num processo contínuo e 
sistemático de intervenção pedagógica, pode ser realizada antes ou durante a 
instrução, recolhendo informações sobre o conhecimento anterior e atual do aluno 
aplicada nos processos instrucionais, estas informações são usadas para auxiliar a 
planificação e a tomada de decisão do professor. Também pode ser sumativa, onde o 
objetivo é resumir o desempenho de um determinado aluno, grupo ou professor num 
conjunto de padrões ou objetivos de aprendizagem, mas nesse caso ocorre após a 
instrução, onde são recolhidas informações sobre o desempenho ou realizações de 
alunos, para determinar avaliações e explicar os relatórios enviados aos alunos e pais. 
 
3.8. Introdução à Programação 
Nesta seção faz-se referência aos conceitos de linguagens de programação e 
paradigmas de programação. No manual em anexo, intitulado “Introdução à 
Programação”, explicita-se os conceitos de programação: dados (constantes e 
variáveis), algoritmos e programas, diferentes tipos de operadores, estruturas de 
controlo de dados, funções e de procedimentos, e paralelismo (Anexo AH). Este 






3.8.1. Linguagem de programação 
Entre pessoas a comunicação faz-se de forma falada e escrita. Numa 
linguagem de programação, o meio de comunicação faz-se entre o homem e a 
máquina, o conteúdo é o programa, que possui um conjunto de regras de sintaxe 
(estrutura e pontuação), de semântica (o significado das palavras e como podemos 
combiná-las de modo a terem sentido), instruções, operadores e identificadores.  
As primeiras linguagens usavam uma sintaxe muito próxima da linguagem 
máquina (composta pela combinação dos dígitos 1 (um) e 0 (zero) dispostos em 
blocos de oito unidades). A história dos computadores está ligada à história da 
linguagem de programação, uma linguagem é um conjunto de instruções pelas quais 
os humanos interagem com computadores. Um computador é um conjunto de 
componentes eletrónicos, capaz de receber, armazenar e processar grande quantidade 
de informação em função de um conjunto de instruções com que é programado. 
As linguagens de programação podem-se classificar como linguagem de 
baixo nível (diretamente executável pelo computador) e linguagem de alto nível 
(traduzidos para código máquina por compiladores ou interpretadores). 
Cada paradigma de programação determina uma forma particular de abordar 
os problemas e de formular as respetivas soluções. Existem vários tipos de 
paradigmas de programação (Van Roy, 2009): imperativo (estado, atribuição, 
sequenciação), funcional (função, aplicação, avaliação), lógico (relação, dedução), 
orientada a objetos (objetos, mensagens), concorrente (processo, comunicação 
síncrona e assíncrona). A linguagem visual constitui uma subcategoria das 
linguagens imperativas. 
É fundamental conhecer a lógica de programação e a construção de 
algoritmos para se programar com confiança e sucesso. É importante conhecer os 
princípios, as técnicas, os conceitos, os elementos e as estruturas utilizadas numa 
linguagem de programação, tal como, entender os diferentes tipos de paradigmas de 
programação (abordagens estruturadas) para resolver um determinado problema e 
para um determinado público escolar. 
No ensino da programação destacam-se os métodos de modelagem, a 




particulares para reutilização e o desenvolvimento de programas incluindo o seu 
desenho, codificação, teste, reflexão e depuração (BBC Learning, 2015). 
A escolha da linguagem faz-se atendendo à sua implementação, à sua 
disponibilidade, à sua eficiência, ao conhecimento do(s) utilizador(es), à 
portabilidade, à sintaxe, à semântica, ao ambiente de programação e modelo de 
processamento. 
As linguagens de programação visual podem ser utilizadas para despertar e 
motivar o interesse pela programação. De acordo com Trindade (2015), “Deve-se 
observar ainda que pela facilidade na sua utilização até o público infantil pode 
utilizá-la como ferramenta de apoio para as demais disciplinas curriculares”. 
Segundo (Ribeiro et al., 2012, p. 2), a linguagem de programação visual “[…] 
permite aos alunos construir seus algoritmos interagindo com elementos visuais. Os 
elementos representam blocos de controle similares a estruturas do tipo “for”, 
“while”, “if-then-else” e variáveis”. Com isso, quebra a barreira entre aprender 
exclusivamente a lógica e aprender a lógica com a sintaxe.  
Através de uma interface gráfica, os alunos conseguem visualizar e aprender 
com uma sequência lógica de blocos, é possível construir estruturas de complexidade 
variada, tudo depende do conhecimento do ambiente e do objetivo do problema. Se 
aplicada no início do processo de aprendizagem pode contextualizar conceitos 
abstratos e despertar o interesse pela programação. 
De acordo com Madeira (2017), os conhecimentos de programação de 
computadores deveriam ser construídos ao longo da vida escolar, através da 
realização de tarefas cognitivas, e as habilidades adquiridas tornam-se o suporte ao 
raciocínio humano no processo de resolução de problemas. 
 
3.9. Robótica Educativa 
A primeira vez que o termo Robótica surgiu foi no conto “Runaround”, 
escrito por Isaac Asimov e publicado em 1942, que mais tarde propôs um conjunto 
de três leis para a Robótica, adicionando mais tarde uma lei zero. Leonardo Da Vinci 
desenvolveu os planos de um cavaleiro que deveria mover-se automaticamente, mas 
quem contruiu o primeiro foram o Joseph Engelberger e George Devol, intitulado o 




Alguns robots educativos foram surgindo ao longo dos anos, podendo-se 
considerar-se uma marca significativa, quando a Lego lança os robots “Lego TC 
Logo”, constituídos com peças de Lego e programados usando a linguagem Logo, 
que Seymour Papert havia criado no MIT Media Lab. Atualmente, existe uma vasta 
oferta de robots educativos no mercado, também várias opções que permitem 
construir robots usando materiais de baixo custo ou recicláveis. Associado a esta 
disponibilidade crescente na área da robótica têm surgido igualmente diversos 
ambientes de programação por blocos, desenhados para serem utilizados por 
crianças, que permitem a programação e interação com os diversos tipos de robots. 
O surgimento dos kits comerciais para a robótica, e dos sites que 
disponibilizam hardware e software livre possibilitaram que fosse desenvolvida e 
aplicada em várias instituições educacionais em diferentes países, sobretudo naqueles 
que querem a inclusão digital na educação. Em algumas destas instituições, para 
além da utilização dos kits comerciais, também são utilizados materiais de baixo 
custo ou recicláveis, para construir os seus próprios robots. 
A utilização dos kits robóticos e de uma linguagem de programação de fácil 
compreensão, facilita os primeiros contatos com a área da programação, além de 
contribuir para a formação escolar, para o entendimento de vários conteúdos de 
outras áreas de conhecimento, do desenvolvimento do pensamento computacional e 
aquisição das competências necessárias para o século XXI. 
A robótica educativa, inicialmente era uma atividade académica que se 
realizava no ensino superior e/ ou centros de pesquisa, onde se concebiam e se 
desenvolviam projetos de pesquisa, e que às vezes, demoravam anos para se 
concluírem. Atualmente robótica educacional utiliza os robots para ajudar nos 
processos pedagógicos, favorecendo o desenvolvimento das competências para o 
século XXI. Entre as quais destacamos: a resolução de problemas complexos, o 
pensamento crítico, a criatividade, a inteligência emocional, a capacidade de 
julgamento e de análise de decisões, a negociação e a flexibilidade cognitiva 
(Câmara, Machado & Willians, 2018).  
De acordo com a DGE (2016, p. 3):  
“A integração da robótica no projeto permite tornar os conceitos ligados à 
programação e pensamento computacional tangíveis […]. Aprender a criar, 




proporcionando também a articulação com conteúdos das diferentes áreas do 
saber, pode ser implementado recorrendo à robótica.”. 
No perfil dos alunos à saída da escolaridade obrigatória (2017, p. 29), as 
competências a atingir relacionadas com este tema são saber científico, técnico e 
tecnológico, onde os alunos têm de ser capazes de “manipular e manusear materiais e 
instrumentos diversificados … e executar operações técnicas e adequar a ação de 
transformação e criação de produtos aos diferentes contextos naturais, tecnológicos e 
socioculturais […]”. 
Mas o uso dos robots, às vezes, não basta para cativar os alunos, depois de 
consultar alguns estudos e artigos, verifica-se que as competições tecnológicas são 
uma boa estratégia metodológica, para complementar o ensino na sala de aula, pois 
os alunos são desafiados a desenvolver soluções computacionais e servem para 
identificar e corrigir deficiências e dificuldades de aprendizagem, que por vezes não 
são percebidas na sala de aula. A competição tem diversos objetivos, entre eles: 
incentivar o trabalho em grupo e a colaboração entre eles, descobrir novos talentos, 
motivar o aluno e reforçar o conteúdo em situações práticas de soluções de 
problemas (Vitorino et al, 2018). 
 
3.10. Kit Educativo mBot Makeblock 
Um robot é tipicamente programado pelo seu utilizador para reagir a um 
determinado conjunto de informações do ambiente onde está inserido, possui um 
conjunto de sensores, que permitem medir vários tipos de condições ambientais e 
transmitir essa informação ao robot. Existem diversos tipos de sensores: de luz, de 
toque, de temperatura ou humidade, de rotação ou posição angular, de som, de cor, 
de distância ou ultrassónico etc. Paralelamente, o robot possui atuadores, que 
permitem ao mesmo atuar sobre o ambiente onde está inserido, os mais comuns são 
os motores, que possibilitam adicionar diversos tipos de mecanismos, como por 
exemplo, braços mecânicos, rodas. 
O mBot estimula nos alunos, o raciocínio lógico, a criatividade para criar a 
melhor solução, a ordenação da solução do problema, a criticidade para analisar os 
resultados aprendizagem, a reflexão, a pesquisa para trazer novos meios e 




aprendizagem, criando algo, desenvolvendo e testando a solução associada à 
tecnologia. 
Os fatores que influenciaram a decisão de utilização do kit mBot (Figura 5) 
foram as caraterísticas físicas (tipo de comunicação, a bateria, os motores e suas 
capacidades motrizes, e os sensores) e por ser relativamente fácil de montar; ser 
didático; de fácil compreensão já que utiliza a programação por blocos, tornando-se 
assim uma opção ao kit Lego, que possui um preço elevado e o Arduíno, que por usar 
a linguagem de programação C tornaria o ensino menos lúdico. 
 
Figura 5 Kit mBot da Makeblock. 
 
Nota: Adaptada de Botnroll (2020). 
 
Por ser um kit completo com chassi, placa, sensores e motores, o mBot 
(Figura 6) facilita o ensino sobre a montagem do robot e o seu funcionamento, além 
de evitar problemas com ligações de fios e baterias, pois o mesmo vem adaptado para 
o uso de pilhas e faz uso de cabos RJ25 para a ligação dos sensores. 
É importante planear a construção do robot, para se ter a noção de todos os 
passos a serem executados. O robot mBot é um robot educacional que ajuda na 
assimilação de conceitos de programação, eletrónica e robótica. A utilização de 
sensores, permitem adaptar-se ao ambiente que o rodeia, ora fornecendo dados, ora 
realizando tarefas complexas. Quando se compra o kit mBot tem-se que o construir 






Figura 6 Kit mBot desmontado. 
 
Nota: O robot mBot antes da FProf o montar. 
 
Com o uso do kit pronto (Figura 5) foi possível trabalhar de forma lúdica com 
os alunos as estruturas essenciais (chassi, sensores, motores e placa controladora) de 
um robot e os conceitos de software livre, colaborando para a disseminação do 
conhecimento em robótica aplicada à programação.  
 
3.11. Software mBlock 3.0 
Um dos grandes fatores que pode mitigar as dificuldades de programação, é a 
seleção de um bom ambiente para desenvolver o código, a capacidade de pensamento 
computacional e a criatividade. 
Escolheu-se o programa mBlock 3.0 (Figura 7), pois é um ambiente IDE 
onde se pode aprender a programar robots e drones, é compatível com o robot mBot. 
É um ambiente gráfico de programação baseado no Scratch 2.0 (programação 
baseada em blocos), em modo Arduíno, que consiste na montagem de blocos para a 
formação de algoritmos, permitindo uma criação interativa de instruções, 
proporcionando assim a melhor compreensão por parte dos alunos. 
Na tela inicial do mBlock existem diversos grupos de comandos, cada um 
com sua cor para mais fácil identificação. Quando se acede ao software terá de se 




portuguesa ou inglesa, entre as várias, edita-se o modo Arduíno, escolhe-se a placa 
mBot (mcore) e as extensões makeblock (fará surgir blocos pretos). Depois deste 
procedimento já pode elaborar projetos e escolher instruções das seguintes 
categorias: Controle (amarelo), Operadores (verde claro), o Robots (verde escuro) e 
Dados e Blocos (cor de laranja). Com estes comandos consegue-se realizar vários 
algoritmos, pode-se executar um trecho do programa com um clique duplo 
diretamente no comando ou bloco de comandos, facilitando a depuração e o 
entendimento do código. 
Os blocos de comando de controlo foram elaborados em forma de C para 
sugerir quais os blocos de comandos devem ser colocados dentro deles. Os blocos de 
comandos que produzem valores são moldados de acordo com os diferentes tipos de 
valores que eles retornam: de forma oval para números e de forma hexagonal para 
valores booleanos. Os blocos condicionais possuem espaços vazios em forma de 
hexágono, indicando que é necessário colocar nesses espaços um valor booleano. O 
software foi desenhado em 2D. 
Depois de elaborarem o programa, conecta-se o robot mBot através de uma 
porta serial e com o cabo, envia-se o código para o Arduíno (modo binário) e assim 
poderá testá-lo com o robot. A codificação para um programador mais experiente 
poderá ser feita editando com o Arduíno IDE, cuja linguagem de programação 
advém da linguagem C. O software permite a alteração dinâmica de partes do código 
e ver imediatamente os resultados, assim obtendo por vezes várias soluções, pois vai 
melhorando a sua eficiência, mediante o feedback dos outros caso, estejam a 
trabalhar em grupo. 
O mBlock facilita a compreensão das ideias abstratas necessárias para o 
desenvolvimento de técnicas que possibilitam o desenvolvimento de um programa de 
forma intuitiva. (Figura 7). 
 
Figura 7 Software mBlock 3.0 associado ao Scratch em modo Arduíno. 




Para resolver qualquer problema proposto, o aluno tem que ter em 
consideração as seguintes fases: análise do problema e planificação do robot, caso 
não esteja construído, terá de o fazer, usando os sensores e atuadores necessários, 
depois terá que desenvolver o programa, carregá-lo no robot, e a seguir executá-lo, 
fazer testes e depuração, se precisar, fazer reajustamentos no código, voltar a 
carrega-lo no robots e fazer mais testes e depuração, até conseguir obter uma solução 
para o problema. 
Segundo França e Tedesco (2015), este software viabiliza o ensino dos 
conceitos básicos de uma linguagem de programação e a execução de métodos 
essenciais na criação de algoritmos, a abstração, a avaliação, a correção de erros e o 
melhoramento e a reutilização de algoritmos. Os alunos trabalham o PC ao criar 
soluções, sem necessidade de preocupação com erros de sintaxe.  
Este software é um espaço interessante, envolvente e motivador, onde os 
alunos podem selecionar, criar e gerir algumas formas de mídia; escolher, manipular 
e integrar uma variedade de meios, permitindo que se expressem de maneira criativa, 
é um ambiente relativamente fácil de usar para a resolução de problemas, e para a 
programação, que incentiva a comunicação e a colaboração. 
 
3.12. Ferramentas digitais utilizadas na regulação da aprendizagem 
A Internet é cada vez mais acedida, e com mais facilidade. Os alunos de hoje 
são a geração on-line, sempre em multitarefa, e têm o desejo e as expetativas que as 
TIC que usam diariamente, existam sempre na sala de aula, que os espaços de 
aprendizagem sejam flexíveis, que o acesso à literatura seja digital, e principalmente 
que os professores sejam interessados, motivadores, moderadores, desafiantes, justos 
e promovam uma aprendizagem colaborativa, dando acesso a uma multiplicidade de 
recursos educativos digitais. 
As TIC, e em particular, a Internet, representam um recurso que contribui 
para aumentar a qualidade do ensino e aprendizagem, está a alterar o setor dos 
recursos educativos que são distribuídos através da rede, e permitem que as escolas 
transponham as suas barreiras geográficas e físicas num processo de colaboração e 
interação social. 
O LMS (Sistema de Gestão da Aprendizagem) é um espaço privado de 




aos conteúdos, à interação professor – alunos, alunos – alunos e professores – 
professores, através de meios de comunicação, de partilha de dificuldades, de 
descobertas, de trabalhos individuais e em grupo, e o aluno tem acesso a partir de 
qualquer lugar e a qualquer momento. 
Na opinião dos autores Leite et al. (2009), existem vantagens e desvantagens 
gerais, e em particular, em adotar um LMS. Na perspetiva dos alunos são estas as 
vantagens: alargamento do contacto professor/ aluno; atualização constante dos 
conteúdos da disciplina; disponibilidade dos professores; diversificação dos meios 
disponibilizados; acréscimo motivacional; acesso fácil ao material disponibilizado 
pelo professor; possibilidade de esclarecer de dúvidas com o professor em tempo de 




O Moodle (2010) foi desenvolvido desde 1990 por Martim Dougianas e 
lançado em 2002, o moodle é uma LMS educativa e foi desenhado para conciliar o 
ensino e a Internet. Inicialmente utilizado em pequenos grupos universitários, e 
sujeita a pesquisas de estudo de casos que analisavam de perto a natureza da 
colaboração e da reflexão que aconteciam entre pequenos grupos de participantes 
adultos. 
O Moodle tem estado em constante desenvolvimento por uma comunidade 
virtual de programadores, administradores de sistemas, designers e utilizadores de 
todo o mundo no site moodle.org, sendo o ponto central de informação, colaboração 
e discussão entre os vários intervenientes. Vai evoluindo à medida das necessidades 
da comunidade. Enquadra-se como uma ferramenta de b-learning, em que são 
combinados os pontos fortes do ensino presencial, como a interação e a presença do 
professor, com as mais-valias do ensino à distância, possibilitando uma maior 
riqueza pedagógica, interação e personalização. A sua distribuição é feita livremente 
na forma de software open source com suporte da norma de interoperabilidade de 
conteúdos SCORM. 
A escolha da plataforma Moodle deveu-se às suas características assentes no 
modelo teórico sócio-construtivista da aprendizagem, e por ter demonstrado 




ser gratuita e porque oferece múltiplas ferramentas que aumentam a eficácia de um 
curso on-line. A plataforma Moodle como apoio à formação presencial, permite criar 
um ambiente de trabalho colaborativo, com reforço da interação entre os professores 
– alunos, alunos – alunos e alunos - conteúdos, através da disponibilização de 
ferramentas de comunicação síncrona e assíncrona (fóruns, chat, wikis, etc), bem 
como permite acesso a recursos didáticos diversificados (conteúdos interativos, 
vídeos, podcast etc.), e possibilita a formação de portefólios digitais (Anexo B). 
Acontecem mais comportamentos não éticos na dimensão on-line, do que 
presencial. Quando estamos a projetar o ambiente LMS temos que refletir em vários 
assuntos relacionados com ética, entre os quais: o tipo de ambiente ético que deverá 
existir, os desafios éticos relativos à propriedade intelectual, plágio, copyright e 
privacidade, e a avaliação ética. 
Há que saber como planificar um ambiente de aprendizagem colaborativa, 
pois promove a autonomia, confiança ou eficácia dos alunos (Shaikh & Khoja, 2012) 
são desafios, a cada dia, mais prementes para o(a) professor(a). 
 
3.12.2. SIMA – Sistema Interativo de Monotorização das Aprendizagens 
Esta aplicação faz parte de um projeto de parceria entre o Centro de 
Competência Entre Mar e Serra e a ERTE da Direção-Geral da Educação, é uma 
aplicação para redes sociais, a instalar no computador do professor (Windows, Mac 
ou Linux), sem necessidade de instalação de aplicações nos dispositivos móveis 
utilizados pelos alunos (computadores, tablets ou smartphones) e que dispensa de 
acesso à Internet. 
Com esta aplicação podem-se fazer os seguintes tipos de avaliação em tempo 
útil: Diagnóstica (avaliar pré-requisitos dos alunos para iniciar um novo tema ou 
nível); Formativa (avaliar os processos e o desempenho na concretização dos 
objetivos e identificar dificuldades); Sumativa (avaliar o desempenho dos alunos e 
atribuir uma classificação); e Aferida (aferir a eficácia do sistema educativo). 
Esta plataforma de avaliação é uma opção muito viável, pois a maioria das 
plataformas existentes estão condicionadas pelas limitações de acesso à Internet na 
generalidade das escolas, os alunos podem aceder de forma síncrona (recebem a 
visualização e respondem, em simultâneo, à mesma questão, depois passam à 




recebe a totalidade das questões, que podem aparecer em ordem diferente de aluno 
para aluno, ao seu ritmo vai respondendo, fazendo a gestão do tempo dedicado a 
cada questão e submete antes de finalizar o tempo dado pelo professor para o 
momento de avaliação), e os resultados são imediatos, a sua visualização é em tempo 
real, fazendo a monotorização da aprendizagem. 
 
Figura 8 Categorias da Plataforma SIMA 
 
Nota: Adaptada da CCEMS (2020). 
 
O ecrã inicial organiza as tarefas entre três categorias: os meus recursos 
(construir, editar ou importar, …), evidência/ resultados (exportar para Microsoft 
Excel), e modos de aplicação (modos, tempo, …) (Figura 8). 
As limitações que se considerou no uso desta plataforma, mas que está ainda 
em fase de melhoramentos e expansão: automatizar a instalação de novas 
funcionalidades em função dos desenvolvimentos, integrar animações, som e vídeo, 
simbologia científica, e ampliar o tipo de itens em termos de natureza de informação, 




 Capítulo IV – Plano e Intervenção Pedagógica 
 
Neste capítulo apresenta-se o processo de planificação da PES e descreve-se a 
implementação da mesma, desde a observação e colaboração em situações de 
educação e ensino, ao ensino praticado pela FProf, de acordo com as suas 
competências e funções, dentro e fora da sala de aula, sempre numa atitude crítica e 
de reflexão face aos desafios, aos processos e desempenhos do quotidiano 
profissional. 
 
4.1. Plano de Intervenção 
Para poder planificar a intervenção, foram objeto de análise os seguintes 
documentos da escola: Projeto Educativo da Escola e Regulamento Interno ( AEPM, 
2015a, 2015b), Projetos Curricular da Escola e de Turma. A planificação passou 
pelas seguintes etapas: 
• Autorização da Investigação efetuada na PES (Anexos L e M) 
• Desenhos dos cenários de aprendizagem; principais dificuldades no 
Ensino da Programação e enquadramento Curricular e Didático 
(Anexos A, J e K) 
Segundo Matos (2014), um cenário de aprendizagem deve possuir os 
seguintes elementos: desenho organizacional do ambiente; os papéis e 
os atores; o enredo, as estratégias de trabalho, atuações e propostas de 
atividade; e reflexão, regulação e autorregulação. 
• Observação de Aulas (Anexos E e N) 
• Documentos com a calendarização e os sumários da PES (Anexo C e 
D) 
• Disciplina “Introdução à Robótica” no LMS Moodle (Anexo B) 
Começou-se a construir a disciplina na plataforma moodle, onde a 
FProf é administradora. 
• Planos de Aulas (Anexo D e AF) 
Inicialmente elaborou-se por módulos, compilou-se para apresentar, 
resultando o documento em anexo. 




Elaborou-se mais um problema para se aplicar, que está na 3.ª 
apresentação em anexo (AD). 
• Avaliação da PES (Anexo Y) e Avaliação da PES COVID-19 (Anexo 
Z) 
• Questionário para a caraterização dos alunos (Anexo P) 
• Suportes Multimédia (Anexo AD) 
• Manual da PES (Anexo AH) 
• Grelhas e questionários de Auto e Heteroavaliação das aulas (Anexos 
F, G, Q, R e S) 
• Grelhas e questionários de Auto e Heteroavaliação do Problema Final 
(Anexos H, I e T) 
• Critérios de Avaliação da PES (Anexo Y e Z) 
• Teste de Avaliação Diagnóstica (Anexo V) 
• Fichas de Apoio (Anexo AD) 
• Questionário de Auto e Heteroavaliação do 2.º Período (Anexo AA) 
• Entrevista aos Professores (Anexo X) 
• Teste de Avaliação Sumativa (Anexo W) 
• Questionário aos alunos sobre a PES (U) 
• Questionário de Auto e Heteroavaliação do 3.º Período (Anexo AB) 
• Texto para Ata do 3.º Período (Anexo AC) 
 
4.2. Aulas Observadas 
As práticas de observação e intervenção baseiam-se no estudo de situações 
reais do contexto escolar e recorrem à observação, à reflexão e à ação sobre a prática, 
ao analisar padrões no comportamento na sala de aula, centrado na resolução de 
problemas concretos e com o objetivo de melhorar o ensino. A observação (Anexo 
E) desempenha um papel fundamental na melhoria da qualidade do ensino e da 
aprendizagem. 
Segundo Reis (2011, p.11), o processo de observação de aulas deve ser 
encarado “como um processo de interação profissional, de caráter essencialmente 
formativo, centrado no desenvolvimento individual e coletivo dos professores e na 




No decorrer da PES foram observadas seis aulas de 50 minutos, que 
permitiram a reflexão sobre as atitudes da FProf, nomeadamente o tom de voz, a 
velocidade com que fala, os comportamentos, as falhas pedagógicas, as pausas para 
que os alunos possam fazer a assimilação e reflexão e para a participação dos 
mesmos, a estruturação dos conteúdos no quadro interativo ou numa apresentação 
digital, as estratégias e meios a utilizar para motivar os alunos, o feedback a dar, a 
capacidade de resolver problemas inesperados, a capacidade de resolver conflitos 
(embora não o pudesse fazer na intervenção), as condições físicas e técnicas da sala, 
os softwares são utilizados pelos alunos etc. Para a FProf, foi uma atividade 
enriquecedora e que a tornou mais consciente que todos os dias se podem corrigir 
erros, embora seja preferível evitá-los e principalmente melhorar a qualidade nas 
atividades letivas.  
No dia 1 de outubro de 2019 a FProf apresentou-se na Escola Secundária da 
Portela, onde foi recebida pelo Professor Cooperante que lhe indicou os vários 
procedimentos instituídos e fez-lhe uma visita guiada à escola. Neste dia, a FProf 
assistiu às aulas de três turmas do 8.º ano, A, B e E que escolheram a disciplina de 
Introdução à Robótica. 
Mesmo morando em Olhão, a FProf sempre chegou com antecedência à 
escola, tendo-se disponibilizado para ajudar na preparação da sala de aula e depois 
arrumá-la novamente como a encontrou. Todo o material utilizado está guardado 
numa sala contígua, e a sua entrada está junto à secretária do professor, encontra-se 
fechada no horário extraescolar e só os professores a podem abrir.  
A sala estava muito bem equipada, para sua surpresa. O mobiliário da sala é 
móvel permitindo a organização em sete ilhas de mesas, cadeiras e pufs (pois não 
existem cadeiras suficientes) dispostas pela sala mediante as tomadas de eletricidade 
e o número de grupos a constituir. As duas bancadas dos anfiteatros também são 
deslocadas e colocadas em frente ao quadro interativo. Por cada ilha, são 
disponibilizados um computador e um robot e os respetivos cabos e as malas dos 
computadores são colocadas nas mesas laterais encostadas às paredes (Figura 9). No 
fim do dia, a organização da sala volta à situação inicial (há colegas de outros grupos 
que também lecionam na mesma) e os computadores e robots guardados na sala de 
apoio. Estes procedimentos descritos, repetiram-se em todos os dias da duração da 





Figura 9 Exemplo da organização da Sala de Aula para as atividades de robótica 
 
 
Nesta turma, houve procedimentos muito similares em todas as aulas 
assistidas, por parte dos alunos e do Professor Cooperante: o professor entrava na 
sala de aula, os alunos entravam a seguir ordeiramente e perguntavam se iam precisar 
do telemóvel, mediante a resposta do professor, ou o colocavam numa caixa por 
baixo de quadro interativo ou ficavam com ele e retiravam o som. A seguir, dirigiam-
se aos anfiteatros, que estavam ora do lado esquerdo, ora do direito do quadro 
interativo, e levantavam a tampa da primeira escada dos anfiteatros, colocando lá as 
mochilas, ficando só com uma folha A4 em branco ou um caderno e uma caneta na 
sua posse. A seguir sentavam-se na segunda escada do anfiteatro e depois de fechar a 
tampa, sentavam-se também na primeira, entretanto o professor já tinha fechado a 
porta de entrada e já tinha escrito o sumário no programa E-360. 
O programa Escola 360 (E-360) é um sistema do Ministério da Educação que 
centraliza toda a informação de caráter administrativo e educativo desde a educação 
pré-escolar ao ensino secundário. O mesmo facilita a interação de todos os 
intervenientes no processo educativo do aluno (E360, 2017). A FProf já tinha 
trabalhado com este programa, quer como professora, quer diretora de uma turma do 
ensino de 2, 3.º Ciclo, e desde 2010 que também trabalhava com o Inovar no ensino 
secundário, que foi criado em 2008 e também dinamizava a gestão educativa e 
escolar. 
Depois de todos sentados, o professor cooperante fazia a chamada, quando 
algum aluno entrava depois da porta fechada, pedia sempre licença e explicava o 




minutos, o professor dizia logo que não retirava a falta e que iria comunicar à 
diretora de turma para que o seu encarregado de educação soubesse do acontecido, 
ainda assim o aluno mantinha-se na sala. As faltas eram logo marcadas no programa 
de faltas e era comunicado o sumário aos alunos (nas aulas da PES o procedimento 
foi semelhante). 
A seguir, o professor expunha os conteúdos, apresentava as atividades e 
depois fazia a seleção dos grupos, ora aleatoriamente com ajuda de um programa 
(uma roleta) no quadro interativo, ou dizia o grupo e quatro números escolhidos 
aleatoriamente por ele. Mediante a realização de alguns trabalhos, também deixou os 
alunos escolher o seu próprio grupo. Os alunos demonstraram estar adaptados à 
organização de trabalho em grupo, na medida em que se juntavam aos elementos do 
seu grupo, logo que estivessem os grupos estipulados, sem necessidade de aviso 
prévio.  
A nível do discurso do professor, durante as aulas as interações aluno-
professor eram essencialmente em diálogo de grupo, onde aparentava ser 
proporcionado tempo de reflexão aos alunos. O discurso dos alunos direcionava-se 
para outros assuntos não de cariz educacional, ou seja, de conversa entre pares. A 
frequência com que os alunos faziam perguntas era regular e todos pareciam receber 
a mesma atenção do professor. A nível de atividades educativas é estimulada a 
participação dos alunos para aplicarem os seus conhecimentos nas atividades de 
forma clara. Nas conversas informais os alunos são educados, simpáticos, e 
contribuem para a criação de um bom ambiente. Parecem ter objetivos bem definidos 
em relação ao curso que desejam seguir com expectativas e demonstrando-se 
conscientes do trabalho necessários para a sua concretização. Os alunos apresentam 
alguma dificuldade na organização do trabalho em grupo. 
Face ao perfil da turma, a estratégia educativa global apresentada passa por 
envolver os alunos no processo de ensino e aprendizagem, corresponsabilizando-os 
pelo desenvolvimento dos seus saberes e desenvolvendo o seu empenho. A ausência 
de ar condicionado nas salas de informática, acaba por perturbar um pouco o 
decorrer das aulas nos meses de Inverno e Verão. 
Depois de realizarem as atividades e no fim da aula deixavam tudo arrumado 
como encontraram, os trabalhos eram colocados numa pasta partilhada na Google 




Na primeira aula, no dia 1 de outubro, a FProf foi apresentada como uma 
colega que iria ajudar na lecionação dos conteúdos programáticos, os alunos sempre 
generosos começaram logo a solicitar o seu apoio, pelo que teve sempre uma 
participação ativa na sala de aula. Nessa aula, os alunos ambientaram-se ao robot 
mBot, fizeram pequenos programas onde o objetivo era o robot andar só para a 
frente, depois só para trás, a seguir andar para a frente e para trás, e por fim fazer 
polígonos como: quadrado, retângulo, triângulo, hexágono e circunferência. 
Na segunda aula, a 8 de outubro, a FProf também foi assistir às aulas das três 
turmas, mas ficou estabelecido que faria PES na turma B, porque tinha aulas à tarde 
na Universidade e o universo amostral era maior. Os alunos tiveram que determinar a 
distância percorrida pelo robot sem medir fisicamente essa distância, tiveram que 
verificar se o conseguiam fazer através do perímetro e se era possível determinar a 
distância percorrida. Também tiveram de verificar se ele se desloca à mesma 
velocidade. Depois de muitas medições e experiências, lá chegaram às soluções, pois 
concluíram que as rodas do robot são circunferências, e quando se desloca segundo 
uma trajetória retilínea, a distância percorrida pode ser determinada através do 
produto do perímetro das rodas pelo número de rotações (Tabela 2). 
 




Para a atividade a realizar na terceira aula, no dia 22 de outubro, foram 
colocados 8 cones de sinalização, 4 par a par (Figura 10), pois assim dois grupos 




direita/ esquerda contornar os cones em S e parava no último, e numa segunda etapa, 
fazia o mesmo caminho, mas contornava o último cone e fazia o percurso inverso 
acabando à esquerda/ direita do cone inicial (Figura 10). 
 
Figura 10 Cenário da atividade realizada na 3.ª aula assistida. 
 
 
Neste dia, participei na Reunião de Conselho de Turma, onde recolhi dados 
imprescindíveis, fiquei a conhecer melhor os alunos, atendendo que a maioria dos 
professores era o segundo ano letivo que lhes lecionava. 
Na quarta aula, no dia 19 de novembro, montou-se um labirinto e os alunos 
tiveram que colocar o robot a percorrê-lo sem ajuda dos sensores. No lado que 
começaram, tiveram de acabar. A pontuação foi dada pelo menor tempo a percorrer o 
labirinto ou pelo maior percurso percorrido até ao limite de tempo da prova (Figura 
11). 
 





Na quinta e sexta aula, dias 28 de janeiro e 4 de fevereiro de 2020, a atividade 
proposta, era lúdica, mas difícil, pois os grupos tiveram que colocar o robot a 
“dançar” ao som de uma música (escolha em grupo) com pelo menos um elemento 
do grupo e apresentá-lo à turma. 
 
4.3. Concretização das Aulas 
Durante as aulas lecionadas pela FProf, o aluno foi o agente do seu próprio 
desenvolvimento intelectual, usava o computador e o robot como meios para 
construção do conhecimento, desenvolvendo a análise crítica, o raciocínio lógico, a 
criatividade (PC). A FProf foi a orientadora e facilitadora do conhecimento, 
promovendo a articulação das aprendizagens a realizar com as aprendizagens 
anteriores, efetuando sínteses globais dos conteúdos, objetivos/ competências a 
desenvolver, estratégias, recursos e avaliações das aprendizagens (momentos, formas 
e instrumentos) e os problemas a realizar na aula (Anexo D, Z, AF e AG). 
Apresentou o saber com exemplos pertinentes, utilizou métodos diversificados, 
realizou frequentemente sínteses, e orientou o trabalho tendo em conta a 
concentração e a autonomia na realização das tarefas, mostrando firmeza em relação 
ao respeito pelas regras, estimulando e reforçando a participação de todos os alunos. 
Quando os alunos se deparavam com um problema, para procurar uma 
solução tinham em conta as experiências anteriores, o PC, e quando desenvolviam a 
solução usavam a criatividade, refletiam sobre os resultados, usavam a criticidade 
para analisar os resultados e verificavam se podiam melhorar o programa. Quando se 
deparavam com erros, iam isolá-los e corrigi-los, pois são meios de aprendizagem, o 
objetivo sempre foi tentar solucioná-los e para isso podiam recorrer à pesquisa, mas 
sempre na ideia de tornar o programa executável. Coube à FProf elaborar problemas 
desafiantes, que proporcionaram reflexão, que fomentaram a cooperação, e eram 
contextualizados na realidade do aluno. Isto aconteceu, pois com a observação das 
aulas, a ida à reunião, a caraterização efetuada da turma e o tempo que socializou 
com os alunos permitiram ficar a conhecer melhor os mesmos. A FProf esteve 
sempre recetiva para a pesquisa, para a experimentação, para a reflexão, para 
explorar a tecnologia proporcionando o conhecimento, sendo observadora e 




Nesta intervenção, aplicou-se a metodologia ABRP, em que os alunos 
tiveram que resolver vários problemas, aumentando-se gradualmente o grau de 
dificuldade, sempre com a dinâmica de trabalho de grupo, promovendo o trabalho 
colaborativo. Ajudou-se os alunos através de perguntas sugestivas ou indicações 
úteis na interpretação dos enunciados, fazendo com que os alunos se habituassem a 
reconhecer os dados nos problemas, tais como os dados de entrada e qual o resultado 
esperado, as variáveis, e os procedimentos necessários para se chegar ao resultado. A 
partir do momento, em que o conseguiram fazer sem ajuda, os alunos elevaram a sua 
autoestima, interesse e o seu sucesso escolar. 
Os materiais necessários à intervenção foram construídos e disponibilizados 
na plataforma moodle como suporte em linha de apoio às aprendizagens, onde os 
alunos puderam colocar dúvidas e sugestões, promovendo a partilha, a comunicação 
e o respeito pela opinião dos outros.  
Os grupos de trabalho foram constituídos mediante os seus resultados em sala 
de aula, porque pretendia-se que cada grupo possuísse alunos com resultados mistos. 
Os alunos foram distribuídos em 7 grupos, com 4 alunos cada, de modo a 
proporcionar um melhor atendimento e uso dos kits existentes, assim puderam 
desenvolver o pensamento lógico, para além de desenvolver o trabalho em equipa e a 
socialização entre eles. Assim aprenderam não só conhecimentos na área de 
informática, mas também na área da sociologia, ressaltando a importância da 
socialização pelo ser humano.  
Na planificação da PES (Anexo D), o total de aulas foram divididas em cinco 
blocos de 100 minutos, começando com uma aula mais expositiva, na qual se 
explicaria como funciona uma linguagem de programação, se revia a estrutura de um 
robot e os conceitos já lecionados. Após esse primeiro bloco, aprenderiam sobre o 
funcionamento dos sensores e passariam a desenvolver algoritmos para resolver 
desafios com os robots. Nos últimos blocos, os alunos aplicariam todos os 
conhecimentos adquiridos durante as aulas para resolver um desafio proposto a fim 
de que o pensamento lógico seja desenvolvido e os conteúdos aprendidos durante as 
aulas pudessem ser aplicados na prática, além de proporcionar que dúvidas pontuais 
fossem esclarecidas, garantindo a melhor aprendizagem possível. 
Pelo fato de a atividade proposta do dia 28 de janeiro se concluir no dia 4 de 
fevereiro e pelo aparecimento do vírus COVID-19, a planificação foi alterada, 




aulas de 30 minutos on-line, perfazendo 570 minutos de aulas na PES. Aula a aula, 
explica-se o que se alterou e como se procedeu. A cada aula lecionada, o processo 
inicial é semelhante e foi descrito anteriormente nas aulas assistidas. 
 
4.3.1 Aulas do Módulo 1 – Luz e Som 
Na aula do dia 4 de fevereiro de 2020, a FProf explicou a sua planificação 
(Anexo D) e fez uma revisão aos conteúdos lecionados (Anexo AG). A seguir, 
explicou brevemente o que seria uma LMS e porque tinha escolhido a plataforma 
Moodle (Anexo B) para utilizar na disciplina “Introdução à Programação”. 
Apresentou a disciplina no Moodle, e como se fazia o acesso (já estavam 
introduzidos os e-mails dos alunos e dos professores cooperante e orientadores) e 
então os alunos fizeram o acesso através de uma senha no telemóvel. O acesso a 
alguns recursos estava condicionado, mas já puderam aceder a muitos outros para 
efetuarem uma boa revisão aos conteúdos que seriam avaliados no Teste de 
Avaliação Diagnóstica (Anexo V). No fim da aula, além de ser facultado o número 
de telemóvel da FProf, também foi relembrado o seu e-mail. Para o caso de alguns 
alunos não conseguirem aceder ao Moodle, foi enviado para os seus e-mails a mesma 
informação sobre os conteúdos disponível on-line, entre os quais um vídeo de como 
aceder ao Moodle, para realizar um teste e submetê-lo. 
Na aula do dia 18 de fevereiro, trocou-se de sala, para a realização do Teste 
de Avaliação Diagnóstica (Anexo W) na plataforma Moodle, esclareceram-se as 
dúvidas e metade da turma acedeu à disciplina, os outros esperaram sentados 
relativamente longe dos alunos que estariam a realizar o teste. Passado 20 minutos 
repetiu-se o processo, no fim de todos realizarem o teste, foram-lhes indicados os 
seus resultados e feita a correção na plataforma. Como estavam cansados, fez-se um 
intervalo de 5 minutos e voltamos à sala C3, onde habitualmente se desenvolviam as 
aulas desta disciplina. 
Depois foram explicados os objetivos e os conteúdos a serem lecionados (1.ª 
apresentação, Anexo AE). Apresentaram-se os conteúdos e foi apresentado o 
primeiro problema que teriam que resolver, pedindo a um dos alunos que o lesse em 
voz alta e, de seguida, analisando o problema, com os alunos, com o intuito de 
perceber se estava tudo claro e se percebiam o que era pretendido com o mesmo 




terceiro problema (Tabela 4) de forma similar. Para conseguirem realizar o terceiro, 
os alunos acabaram por ficar depois da hora da aula. Na própria aula, deviam aceder 
à Internet e enviarem a solução para a plataforma, mas por problemas de Internet, 
não foi possível fazê-lo. A FProf guardou todos os trabalhos e mais tarde, na 
Universidade enviou-os aos responsáveis pelo grupo nesse dia, que por sua vez os 
tinha que enviar aos restantes colegas e depois submetê-los na plataforma.  
Durante a viagem de regresso a Olhão, tirou dúvidas aos alunos, mesmo 
depois de ter facilitado uma ficha de apoio e um vídeo exemplificativo da submissão 
de trabalhos. Estes procedimentos relativamente à submissão e esclarecimentos de 
dúvidas foram-se repetindo nas duas aulas a seguir. 
No primeiro problema, o robot acendia a sirene, ou seja, os 2 LED’s on board 
(esquerdo e direito), alternadamente com cores, vermelho e azul, durante 5 vezes 
(Anexo O). No segundo, alterou-se o código do programa anterior, de modo que o 
Robot tocava uma nota musical, quando cada um dos LED’s acender (Tabela 3). 
No terceiro, reutilizou-se o código do anterior e manteve-se a sirene e o sinal 
sonoro sempre ligados, a imitar ambulância em cenário de emergência (Tabela 4). 
 







Tabela 4 Solução do Problema 3 do Grupo 3 
 
 
Além da submissão, os alunos também tinham que responder a um 
questionário de auto e heteroavaliação na plataforma (Anexo Q), para o qual se 
esclareceram as dúvidas para fazerem o acesso e submissão. No preenchimento dos 
outros questionários (Anexo R e S), o processo foi similar em todas as aulas, mas 
sem tantas dúvidas e esquecimentos. 
 
4.3.2 Aulas do Módulo 2 – Sensores Ultrassom e de Linha 
Na aula do dia 3 de março de 2020, fez-se uma síntese dos conteúdos 
lecionados na aula anterior, e sobre as soluções encontradas pelos alunos. Depois 
foram explicados os objetivos e conteúdos a serem lecionados (2.ª apresentação, 
Anexo AG). Apresentaram-se os conteúdos e foi apresentado o quarto problema 
(Tabela 5) que teriam que resolver, pedindo a um dos alunos que o lesse em voz alta 
e, de seguida, analisando o problema, com os alunos. Depois das soluções 
encontradas, apresentou-se o quinto problema (Tabela 6) de forma similar. Antes do 
fim da aula, foi feita uma síntese da aprendizagem. O processo de guardar os 
programas, enviar aos responsáveis de cada grupo, e por sua vez enviarem aos 
restantes colegas, e submetê-los na plataforma, foi idêntica, tal como o 
preenchimento e submissão do 2.º questionário de auto e heteroavaliação (Anexo R), 
onde durante a viagem de regresso a casa, a professora também procedeu ao 





Tabela 5 Solução do Problema 4 do Grupo 4 e respetivos Circuitos 
 
 
No problema da Tabela 5, o robot só tinha que seguir sempre em frente (velocidade 
100) até encontrar a Pipoca (um obstáculo), mas tem que ficar a menos de 15 cm 
dela. No problema da Tabela 6 o robot seguia sempre em frente (velocidade 100) até 
encontrar o mar (utilizamos só o Sensor de Linha para detetar o oceano – no cenário 
será uma fita de cor preta no chão). 
 







4.3.3 Aulas do Módulo 3 – Labirinto com Sensor de Linha / Variáveis e Funções 
Na aula de 10 de março de 2020, fez-se uma síntese dos conteúdos lecionados 
na aula anterior, e sobre as soluções encontradas pelos alunos. Depois foram 
explicados quais os objetivos e conteúdos a serem lecionados (3.ª apresentação, 
Anexo AG). Apresentaram-se os conteúdos e foi apresentado o sexto problema 
(Tabela 7) que teriam que resolver, pedindo a um dos alunos que o lesse em voz alta 
e, de seguida, analisando o problema, com os alunos. Depois das soluções 
encontradas, apresentou-se o sétimo problema de forma similar. Antes do fim da 
aula, foi feita uma síntese da aprendizagem. O processo de guardar e submeter das 
soluções foi similar ao da aula passada e o esclarecimento de dúvidas também.  
No problema 6, o Robot seguiu uma linha com o sensor de Linha para 
encontrar as focas (Tabela 7).  
 






O problema 7, durante 10 segundos, o robot anda a sempre em frente e a cada 
fita preta que encontre a variável é incrementada e foi guardado esse valor (variável 
count) e o sensor utilizado é o De Linha (Tabela 8). 
 




Este dia foi o último dia de aulas presenciais, a FProf fez as avaliações 
planeadas na PES até aquele momento (Anexo Y e Z), e juntamente com os 
resultados do questionário de auto e heteroavaliação do 2.º Período (Anexo AA) 
enviou por e-mail para o professor cooperante proceder às avaliações do período. 
 
4.3.5 Aula 1 – Confinamento T1/ T2/ T3 
Antes da aula de 8 de maio, foram enviados aos alunos via e-mail, com 
conhecimento à Diretora de Turma para dar conhecimento às encarregadas de 
educação/ pais, todos os materiais e soluções dos programas para que os alunos se 
preparassem para o Teste de Avaliação Sumativa, e nessa aula confirmou-se a sua 
receção e esclareceram-se algumas dúvidas. A turma esteve sem aulas entre os dias 
11 de março até dia 7 de maio de 2020. 
A aula lecionada pela FProf no dia 22 de maio, foi via on-line de 30 minutos 
por cada turno, e esclareceram-se dúvidas sobre os conteúdos: algoritmia, robot 
mBot, programação no MBlock e as soluções encontradas para os sete problemas, 
para assim ficarem preparados para Teste de Avaliação Sumativa, relembrando a 





4.3.6 Aula 2 – Confinamento T1/ T2 
A turma foi dividida em dois turnos para a aplicação do teste de avaliação, 
que era composto por 18 perguntas de escolha múltipla com texto, imagens e vídeo 
do Youtube incorporado, subdividido em 5 domínios (Anexo W): Algoritmia, 
Linguagem mBlock, mBot, Programação e Robótica (Tabela 9). 
 








As avaliações foram transmitidas aos alunos de cada turno. 
 
4.3.7 Aula 3 – Confinamento T1/ T2 
Nesta aula, com cada turno, foi feita a correção do teste (Anexo W), 
esclareceram-se dúvidas. Fez-se uma pequena síntese/ avaliação da PES e procedeu-
se ao preenchimento do questionário sobre a forma como as aulas decorreram na PES 
(Anexo U).  
A FProf continuou a colaborar nas aulas e no esclarecimento de dúvidas dos 




Período (Anexo AB), forneceu todas as informações necessárias ao Professor 
Cooperante para a avaliação dos alunos no 3.º período e na última aula despediu-se 
dos alunos agradecendo a sua disponibilidade, carinho e empenho na realização da 
PES. 
 
4.3.1. Formações Concluídas 
Com o aparecimento do vírus Covid-19 e a pandemia, as rotinas na escola 
foram mudadas e em consequência as da FProf também. A comunidade escolar 
precisou de reinventar-se muito rapidamente, e embora os primeiros dias fossem 
estranhos, com receios e ansiedades, depois aos poucos teve-se que reagir, pensando 
em aulas fora da escola, embora não se possa falar em ensino a distância. 
Inevitavelmente estes tempos incertos levaram a FProf a uma profunda 
reflexão sobe o ato educativo e sentiu que precisava de aprender mais, como tal, 
inscreveu-se em várias formações que seriam uma mais-valia para os tempos que se 
estavam a viver e para um futuro próximo (Anexo AE). 
Importa salientar que para a formação “Monitorização e avaliação das 
aprendizagens com a plataforma SIMA”, o convite para a FProf participar partiu do 
professor cooperante. Essa sessão de formação foi realizada com cinquenta colegas 
do AEPM e um dos exemplos de teste sumativo que foi apresentado, foi a FProf que 




Capítulo V – Metodologia de Investigação 
Neste capítulo descrevem-se o grupo de participantes, apresentam-se, 
caraterizam-se e justificam-se as opções metodológicas e descrevem-se os 
instrumentos de recolha de dados e informação, o resumo das atividades 
desenvolvidas ao longo da investigação e termina com análise de dados. 
No desenvolvimento da dimensão de investigação, agiu-se com objetividade, 
racionalidade, sistematização, generalidade e fiabilidade, também foi salvaguardada 
a privacidade e confidencialidade dos envolvidos, pois há que ponderar muito bem o 
equilíbrio entre os benefícios sociais e o respeito pelos valores dos sujeitos 
participantes, de modo a que seja mantida a ética e o profissionalismo.  
A investigação que envolve seres humanos pode pôr em causa os direitos e 
liberdades da pessoa, pelo que, quando se inicia, tem-se que respeitar o direito à 
autodeterminação, à intimidade, ao anonimato e à confidencialidade, à proteção 
contra o desconforto e prejuízo e a um tratamento justo e equitativo. O princípio 
legal que, pelo menos em teoria, garantir os procedimentos de proteção dos direitos 
humanos básicos é denominado consentimento informado, livre e esclarecido, no 
caso de menores deve ser obtido de um representante legal do participante (Vilelas, 
2017). 
Assim sendo, para a participação numa investigação, é necessário que seja 
dado o consentimento, de forma escrita, datada e assinada por todas as pessoas, ou 
representantes legais em caso de impossibilidade do próximo. Para se efetuar este 
estudo, elaboraram-se duas declarações, uma para ser dada autorização para a 
investigação pelo professor diretor do AEPM e outra para as encarregadas de 
educação manifestarem o seu consentimento, onde se informava o tipo de estudo, os 
propósitos, os procedimentos, os constrangimentos, a garantia do anonimato e a 
confidencialidade e de que a participação era voluntária (Anexos L e M). 
 
Um investigador numa investigação passa por quatro etapas:  
• 1.ª etapa: ordenar e sistematizar as inquietações, formular perguntas, 
elaborar organizadamente os conhecimentos, revendo e assimilando 
novos conhecimentos a respeito do problema; 
• 2.ª etapa: delinear estratégias, encontrar métodos específicos que 




• 3.ª etapa: abordar formas e procedimentos concretos que permitam a 
recolha e organização da informação e obter os dados; 
• 4.ª etapa: elaborar novos conhecimentos que é possível inferir dos dados 
adquiridos, elaborar a síntese do conhecimento. Nesta etapa, pode-se dar 
o arranque para o desenvolvimento de novas investigações. 
 
Como refere Santos (2002) investigar é um esforço de elaborar conhecimento 
sobre aspetos da realidade na busca de soluções para os problemas expostos.  
 
5.1. Participantes 
Uma amostra é “um grupo de sujeitos ou objetos para representar a população 
inteira de onde provieram” (Charles, 1998, p.145). Há dois momentos chave do 
processo de amostragem: identificação da população e amostra, seleção da amostra, e 
dimensão da amostra.  
A amostra deste estudo é não-probabilística e a amostragem não aleatória é 
criterial, pois o segmento de população foi escolhido segundo um critério pré-
definido (Charles, 1998, p.146) e, embora tema uma desvantagem, que consiste no 
facto de ter pouca representatividade, está adequada ao estudo e o tamanho da 
amostra está dentro do recomendado, cerca de 30 observações. 
Este estudo inseriu-se no âmbito da PES, sendo o público-alvo os alunos da 
turma B do 8.º ano de escolaridade, que frequentam a disciplina de Introdução à 
Robótica na Escola Secundária da Portela. A entrevista foi realizada a dois docentes 
do grupo de recrutamento 550, que lecionam no referido agrupamento. 
A turma é composta por 28 alunos, 22 do género masculino e 6 do género 
feminino com uma média de idades de 14 anos (50% dos alunos têm 13 anos). 
 
5.2. Opções metodológicas 
Na escolha metodológica, teve-se em conta os objetivos, os métodos e o 
contexto educativo, com a intensão de conhecer a realidade educacional, mas claro 
que não existem certezas, até porque segundo Freixo (2011), as teorias que hoje se 




inadequadas e obsoletas. Novas proposições e o desenvolvimento de outras técnicas 
podem reformular ou reforçar a informação da teoria existente. 
Depois de consultadas diversas fontes bibliográficas, constata-se que existem 
diversas conceções formais direcionadas numa abordagem, que podem servir de 
orientação para a organização e condução de um processo que visam auxiliar como 
um guia que traça o sentido numa investigação. As escolhas a seguir tiveram como 
base de apoio Lakatos e Marconi (2003), Creswell (2010), Freixo (2011), Santos 
(2002), Vilelas (2017) e Coutinho (2019), e estão assim resumidas: 
• Formato de dados: narrativas e numéricos. 
• Finalidade da Investigação: confirmatória e exploratória. 
• Papel da teoria/ lógica: Indutiva e dedutiva. 
• Análise de dados: integração de análise de conteúdo e estatística. 
• Validade/ credibilidade: Qualidade e transferibilidade das inferências. 
• Metodologia de Investigação: integração metodológica  
O investigador adota, num mesmo estudo, uma metodologia que pode 
combinar várias técnicas e métodos de recolha de dados. A principal razão 
para que um investigador opte por esta metodologia é porque deseja 
proporcionar uma melhor compreensão do fenómeno que está sob 
investigação (Teddlie & Tashakorri, 2009). 
• Plano de investigação: Avaliação 
Citando (Mertens, 1998, p. 218) é do tipo avaliação “[…] toda a investigação 
sobre o mérito ou valor de um objeto ou programa, com o objetivo de 
fundamentar uma tomada de decisão”, sendo o modelo ideal de plano de 
investigação a adotar quando se estuda a implementação/ impacto de 
“inovações” pedagógicas como sejam novos métodos/ estratégias de ensino-
aprendizagem, materiais curriculares ou novos programas disciplinares 
(Anderson & Arsenault, 1999). 
O plano de investigação é de tipo “avaliação” tem as seguintes caraterísticas: 
aborda problemas práticos; culmina na ação; faz juízos de mérito e valor; 
resolução de problemas particulares sem buscar generalizações, não é 
disciplinar; o investigador participa na avaliação. 





Para uma perspetiva interpretativa, investigar é compreender os 
comportamentos humanos, os significados e intenções dos sujeitos que 
intervêm no cenário educativo, sendo a interpretação não mais que a 
compreensão dos fenómenos educativos (Santos, 2002). 
• Tipos de pesquisa quanto à abordagem: mista, pesquisa qualitativa 
(QUAL) e quantitativa (QUAN). 
Na pesquisa QUAN, a abordagem é racional, verbal e lógica do objeto de 
pesquisa, o processamento é quantitativo dos dados, há uma distinção entre 
experiência pessoal e Ciência e o investigador tenta ser emocionalmente 
neutro, mantendo uma clara distinção entre sentimentos e razão. 
Na pesquisa QUAL, o conhecimento tácito é considerado importante, mas 
considera-se que nem sempre pode ser articulado em palavras, os dados mais 
importantes são qualitativos e o investigador admite a influência mútua da 
experiência pessoal e da ciência e usa a sua personalidade como instrumento, 
usa os sentimentos e a razão nas suas ações. 
Yin (2005) salienta a relevância de utilizar, em alguns métodos de 
investigação, simultaneamente dados qualitativos e quantitativos, vai no 
sentido de olhar para estas metodologias como complementares e não como 
opostas ou rivais. 
• Instrumentos de pesquisa: observação direta, documental, testes (fechado e 
on-line), entrevista e questionários (fechado e on-line); 
A investigação utiliza a abordagem mista, foca-se na observação dos fatos 
objetivos e de fenómenos precisos e vai ter em conta o desenvolvimento do 
conhecimento, de forma a descrever e interpretar mais do que avaliar. 
 
5.3. Técnicas e Instrumentos de recolha de dados 
Neste processo investigativo, utilizaram-se diversos instrumentos de recolha 
de dados e de informação: a observação direta, documental, a entrevista aberta e 
estruturada a dois dos professores da área de informática e os questionários aos 
alunos (caraterísticas de abordagens QUALs), a resolução e entrega dos problemas e 
trabalho final, os testes diagnósticos e de avaliação sumativa e por fim, os 




A observação é uma técnica de recolha de dados, onde se utiliza os sentidos, 
de forma a obter informação de determinados aspetos da realidade, obrigando o 
investigador a um contato mais direto com a realidade, ajudando-o a identificar e 
obter provas a respeito de objetivos sobre os quais os indivíduos não têm 
consciência, mas que orientam o seu comportamento (Lakatos & Marconi, 2003; 
Santos, 2002). 
As técnicas de observação consistem no registo daquilo que o observador vê 
e ouve (Flick, 1998). A observação é uma abordagem tem de ser bem planeada, 
registada metodicamente, sujeita a verificação de validade e de precisão. Esta 
abordagem tem como vantagens: uma melhor perceção das perspetivas dos sujeitos, 
descobrir novos aspetos dos problemas, permite a evidência dos dados que não 
constam no guião de entrevistas ou questionários. 
Um inquérito é o processo para obter respostas expressas pelos participantes 
no estudo e pode ser implementado, com recursos a entrevistas ou questionários 
(Charles 1998). 
De acordo com Coutinho (2019, p. 139), “quando as perguntas são colocadas 
pelo investigador o inquérito designa-se por entrevista, quando as questões são 
apresentadas através de um formulário que o inquirido administra a si próprio, 
designa-se questionário”. As entrevistas também se podem fazer por telefone ou pela 
Internet. 
A entrevista é mais flexível que as outras técnicas, o entrevistador deve saber 
observar, e saber procurar algo de preciso. Na preparação da entrevista faz-se a 
planificação, tendo sempre em conta o objetivo estipulado, a escolha do(s) 
entrevistado(s) e sua disponibilidade, o garante do segredo das suas informações 
confidenciais e da sua identidade e a preparação e organização de um roteiro ou 
formulário com questões importantes (Lakatos & Marconi, 2003). Esta permite que 
os entrevistados aceitem falar sobre determinados assuntos com uma certa 
elasticidade de duração do tempo, permitindo uma cobertura mais profunda.  
As entrevistas podem ser não estruturadas e estruturadas. As entrevistas 
estruturadas desenrolam-se com base numa lista fixa de perguntas, cuja ordem e 
redação permanece invariável.  
De acordo com Vilelas (2017), para planear uma entrevista, o investigador 
deve ter em conta os seguintes pontos: antes da entrevista deve construir o guião, 




questão inicial, saber escutar, confirmar que ouve o entrevistado, controlar o fluxo de 
informação, fornecer feedback, olhar o entrevistado nos olhos e evitar informações 
gerais e deixar as perguntas difíceis para o fim; depois da entrevista, registar 
observações sobre o comportamento do entrevistado e do ambiente onde decorreu a 
entrevista. 
Neste estudo, a entrevista foi aberta, estruturada, com o objetivo de obter 
opinião sobre as práticas de ensino e seus resultados implementadas por dois 
professores. Com perguntas abertas, pois muitas vezes dão informação mais rica e 
pormenorizada e tem-se menor influência da inquiridora, mas as respostas são mais 
difíceis de analisar e interpretar e assim requer mais tempo. Ao nível do tratamento 
dos dados, recorreu-se a métodos quantitativos (tratamentos estatísticos) e 
qualitativos (análises interpretativas de conteúdo), mas são essencialmente de caráter 
descritivo e interpretativo. 
Os questionários são instrumentos de registo escritos, planeados para 
pesquisar dados sobre os sujeitos. Segundo os autores Teddlie e Tashakorri (2009), 
quando os inquiridos não têm problemas de literacia, o questionário constitui um 
meio eficiente e rápido de obtenção de dados para uma investigação.  
A construção deste tipo de instrumentos é muito complexa, deve-se ter em 
conta a definição de objetivos, o inventário dos recursos disponíveis, a identificação 
dos indivíduos e seu número, selecionar a amostra representativa, elaborar o esboço 
do questionário, realizar o pré-teste, elaborar o questionário definitivo, recolher as 
informações, codificar as respostas, e fazer a análise e tratamento dos dados e 
elaborar o relatório final (Vilelas, 2017). 
Na construção dos questionários utilizaram-se perguntas abertas e fechadas, 
embora a maior parte sejam fechadas, e utilizaram-se as seguintes escalas de medida: 
nominais (estabelece-se uma equivalência entre a variável e os diferentes valores), 
ordinais (distinguem os diferentes valores da variável, hierarquizando-os), escalas de 
intervalos iguais (a distância entre os seus intervalos são iguais entre si) , de likert 
(têm cinco a sete proposições), de diferenciais semânticos (os valores são 
escalonados sobre uma escala bipolar) e de ordenação (ordenação de acordo com a 
sua aceitação ou rejeição) (Vilelas, 2017). Os questionários foram apresentados por 
via on-line aos alunos, com o objetivo de conhecer a sua opinião sobre os trabalhos 




A informação nos questionários é recolhida de forma rigorosa, e permite 
melhor controlo dos enviesamentos do que na entrevista, mas nesta a informação tem 
mais profundidade e pode ser mais explorada. 
No questionário sobre a intervenção, as opiniões recolhidas tiveram 
incidência sobre as diferenças sentidas pelos alunos na utilização da robótica 
educativa, a nível dos resultados de aprendizagem, da motivação, interesse e 
participação na resolução de problemas.  
Os testes são um instrumento de recolha de dados que se destinam à avaliação 
de conhecimentos, inteligência, raciocínio abstrato, criatividade e muitas outras 
variáveis. Para Coutinho (2019), os testes de aproveitamento procuram medir/ avaliar 
conhecimentos adquiridos sobre fatos já conhecidos.  
 
5.4. Procedimentos de Análise dos Dados 
O plano de investigação deste estudo é de cariz misto, por um lado de cariz 
qualitativo onde a recolha de dados baseia-se nas notações e descrições, e as 
ferramentas escolhidas são as Grelhas de Observação, Guião de entrevista, a 
entrevista e os questionários e por outro, de cariz quantitativo onde a recolha de 
dados baseia-se nas técnicas de testagem/ medição, sendo as ferramentas escolhidas 
os questionários e os testes. 
Para Vilelas (2017), na investigação QUAL faz-se a explicação causal dos 
fatos observados, dando ênfase à objetividade, sem juízos de valor ou interferências 
do investigador. Na investigação QUAN encontram-se relações entre as variáveis e 
faz-se descrições, recorrendo ao tratamento estatístico dos dados. 
As variáveis discretas compreendem as variáveis de medidas sobre as escalas 
nominais, ordinais e de Likert. As variáveis contínuas compreendem as variáveis 
medidas sobre escalas de intervalos de razão (Fortin, 1996). Com os dados 
numéricos pode-se usar dois tipos de estatística: a descritiva (apenas se expõe os 
dados) e a analítica (onde se interpreta os dados, comparando-os e verificando as 
hipóteses). 
No tratamento estatístico, as medidas que se calcularam foram as frequências 
absolutas (os números de vezes que essa variável ocorre na amostra ou população), e 




total de ocorrências de todos os valores da variável na amostra ou população, aparece 
na forma de percentagem). 
As Medidas de Tendência Central permitem que se observe o modo como se 
distribuem os dados, a medida calculada foi a média (calcula-se dividindo a soma das 
observações pelo tamanho da amostra). 
As Medidas de Dispersão dão a ideia da variação dos dados, permitem 
identificar até que ponto os resultados se concentram ou não em redor da tendência 
central de um conjunto de observações. A medida calculada foi o desvio padrão 
(símbolo s, que se calcula extraindo a raiz quadrada da variância, a fim de respeitar 
a unidade de medida da variável estudada). Quanto maior for a dispersão, menor é a 
concentração e vice-versa. 
A média e o desvio padrão foram calculados nas variáveis QUANs. Pode-se 
calcular o coeficiente de variação quando queremos comparar duas variáveis QUANs 
de medidas diferentes através do quociente entre o desvio-padrão e a média e depois 
multiplicar o resultado por cem por cento. Se o valor deste for maior que 10 por 
cento significa que a dispersão é forte. 
De acordo com Vilelas (2017, p. 365), a estatística analítica “pretende 
ajudarmo-nos a inferir até que ponto os nossos resultados poderão ser representativos 
da população subjacente à nossa amostra”. 
A operacionalização do trabalho foi feita do seguinte modo: foi feita uma 
pequena introdução do trabalho que iria ser realizado nas aulas; apresentada a 
metodologia de trabalho; foram informados sobre as diferentes fontes de informação 
que poderiam consultar na disciplina no moodle, foram apresentados o problema e as 
questões de investigação e quais os instrumentos que teriam de preencher e submeter 
no moodle (com a pandemia, enviados por e-mail) e com que objetivo foram 
elaborados. 
 
5.5. Análise e Síntese dos Resultados 
Uma parte dos dados foi recolhida através da observação direta da 
investigadora no campo de estudo (aulas da turma), e registado através de notas 
descritivas e documentos de observação. A observação neste estudo é estruturada e 
participativa, a investigadora elaborou uma grelha de observações, que contém os 




Empenho/ Interesse; Participação Individual; Cumprimentos de Regras; Domínio dos 
Assuntos; Criatividade/ Autonomia; Generalização de Saberes; Participação 
Individual no Grupo; Responsabilidade; e Relações Interpessoais (Anexo E).  
Também elaborou um documento de observação pedagógica, depois de 
consultados vários documentos e preencheu-a com o que ia observando na aula, esta 
grelha contém: 1 – Caraterização (direção, diretora da turma, professores e alunos); 2 
– Organização (recursos informáticos, imobiliário, iluminação, sonoridade, posição 
dos elementos); 3 – Gestão da Sala de Aula: Início de Aula, Desenvolvimento da 
Aula, Segmento de Aula, Alunos, Professor, Saída da Aula; 4 – Interação na Sala de 
Aula; 5 – Discurso do Professor; 6 – Discurso dos Alunos; 7 – Relação entre Alunos 
(sentimentos de comunidade); e 8 – Clima na Sala de Aula (Anexo N).  
Para complementar as informações recolhidas pela observação, recorre-se à 
análise documental das fichas de respostas/ código de programação dos alunos que 
permitirá revelar aspetos novos, sendo, por isso, uma técnica de recolha de 
informação necessária nesta investigação. 
De acordo com a problemática e os objetivos que se traçaram, foram 
recolhidos 28 questionários, para cada tipo de questionário aplicado e para os dois 
testes. No caso da entrevista foram feitas duas. Tanto no caso das entrevistas, dos 
questionários e dos testes, as respostas foram validadas para análise e avaliação. 
O principal objetivo da entrevista era recolher a opinião sobre a utilização da 
metodologia ABRP, da utilização da programação baseada em blocos, e a utilização 
da robótica educativa no ensino inicial de programação. Atendendo à pandemia, 
efetuou-se o registo das opiniões dos professores entrevistados via Internet. 
Na opinião destes professores o tema da Robótica – Programação (RP) deverá 
começar logo na pré-primária, pois esta aprendizagem contribui para o 
desenvolvimento do raciocínio lógico. Para lecionar a disciplina de “Introdução à 
Robótica”, os alunos precisam: (professor 1) P1 “acesso a equipamentos”, “espaço 
próprio” e (professor 2) P2 “uso de maneira transdisciplinar”. Os alunos que têm 
contato com a RP na pré-primária e/ ou 1.º Ciclo tendem: P1 “escolher a disciplina 
de RP, devido à experiência positiva”, P2 “estão mais despertos e assimilam com 
mais facilidade novos conhecimentos”. Na opinião dos professores a RP promove o 
desenvolvimento das seguintes competências: “motricidade, sociabilidade, 




consequência, dos alunos terem já tido contato com a RP, é “a melhoria de qualidade 
dos projetos realizados e do desempenho dos alunos” P1. 
As metodologias utilizadas são: P1 e P2 “project based learning”, P1 
“inquiry based learning”, e ambos consideram que a RP melhora a capacidade de 
resolução de problemas, reduzindo os erros, melhorando os resultados e 
consolidando conhecimentos de outras disciplinas, e que é uma mais-valia a 
realização de atividades interdisciplinares em grupo para estimular a interação e 
colaboração. Nas competições há sempre um aspeto didático associado, são 
momentos de aprendizagem e superação, e contribui para desenvolver o PC e a 
resolução de problemas. O facto de se escolher software que permite visualizar outro 
tipo de linguagem estimula o interesse pelas mesmas. No clube de robótica segundo 
P1 pode-se “construir protótipos de robots”, “realizam atividades onde os alunos 
mais experientes ajudam”, “preparam workshops”, “participam em eventos e 
concursos”. Ambos concordam, que todos temos que saber noções básicas de 
programação, pois no futuro a literacia ao nível da programação será fundamental 
(Anexo X). 
Para responder à questão: “Quais as dificuldades de aprendizagem reveladas 




Tabela 10 Resultados da pergunta aberta nos três questionários 
 





Durante a PES, trabalhou-se os sensores a partir do 2.º módulo, e as variáveis 
e funções no 3.º módulo. Como tal pode-se concluir que as dificuldades em 
programar, seriam de 25% 1.º módulo, 36 % no 2.º módulo e de 40% no 3.º módulo, 
o que é compatível com o grau de dificuldade nos conteúdos e problemas. Também é 
de salientar ao observar a Tabela 10, que houve uma diminuição gradual nas 
dificuldades nos sensores e variáveis à medida que os conteúdos iam sendo 
lecionados, e houve um aumento dos alunos que não tinham qualquer dificuldade e 
que que no conceito “funções” não houve qualquer dúvida. 
 
Tabela 11 Grau de dificuldade ao utilizar o mBlock 
 
Fez-se um exercício sobre variáveis, é normal sentissem este grau de 
dificuldade (Tabela 11), sendo este conteúdo no qual importa investir no decorrer das 
atividades. Na Tabela 12 confirma-se que os alunos sentiam dificuldades na 
compreensão dos problemas, mas na maioria foi dissipada atendendo às avaliações 
conseguidas na resolução dos problemas (Anexo P e Anexo U). 
 
Tabela 12 Motivos para as dificuldades na programação no mBlock. 
 
Os testes de avaliação de conhecimentos realizados no início da PES (Teste 
de Avaliação Diagnóstica) e no seu término (Teste de Avaliação Sumativa) foram os 




Para responder à questão: “Em que medida a utilização da robótica educativa 
e das soluções de programação baseadas em blocos permitiram aos alunos 
melhorarem os seus resultados de aprendizagem?” apresenta-se de seguida a análise 
dos principais resultados. 
Com os testes (Tabela 13), obtiveram-se dados sobre os seus conhecimentos 
sobre a algoritmia, a programação, a robótica, o robot mBot e linguagem mBlock. 
 
Tabela 13 Média dos domínios do Teste de Avaliação Sumativa. 
 
Os resultados do Teste evidenciaram que as aprendizagens que perduraram 
no tempo foram a programação e a algoritmia e que a falta de atividade prática 
prejudica os alunos na construção do seu conhecimento (Tabela 13). 
Tabela 14 Comparação entre avaliações dos testes e dos trabalhos. 
 
Analisando os dados na Tabela 14, nota-se que houve uma evolução desde a 
avaliação diagnóstica até ao teste de avaliação sumativa, e mesmo assim considera-se 
que 78 dias entre o término das aulas e o teste, é muito tempo, pelo que as avaliações 





Tabela 15 Momentos de avaliação na PES. 
 
Nota: Fr – Frequência Relativa; Avaliação dos 7 trabalhos, do teste de avaliação sumativa e da 
avaliação final da PES. 
 
Observando a Tabela 15, conclui-se que os exercícios propostos associados à 
robótica realmente permitiram aos alunos melhorar as suas competências na 
resolução de problemas e melhorar as suas competências na aprendizagem de 
conceitos iniciais de programação. 
 
 
Em termos de avaliações finais tem-se: 
Tabela 16 Medidas de Tendência Central e de Dispersão. 
 
Para completar a análise da tabela 16 tem-se: 82% mantiveram a avaliação 
atribuída no 1.º Período, 7% passaram de nível 3 para 4, 7% passaram de nível 4 para 
5, 4% dos alunos baixaram de nível 4 para 3 no 2.º período e subiram de nível 3 para 
4 no 3.º período. Se analisarmos a Tabela 16, no 2.º período 2 alunos subiram do 
nível 3 para 4 e um desceu de nível 4 para 3 e no 3.º período 2 alunos subiram de 





Para responder à questão: “Em que medida os exercícios propostos 
permitiram aos alunos melhorar as suas competências na resolução de problemas?” 
apresenta-se de seguida a análise dos principais resultados. 
 
Tabela 17 Medidas de Tendência Central e de Dispersão dos Testes e Trabalhos. 
 
Atendendo à informação na Tabela 17, conclui-se que as avaliações mais 
altas são as dos trabalhos realizados, têm menor dispersão e mais concentração. A 
dispersão é forte entre as variáveis. 
 
Tabela 18 Medidas de Tendência Central e de Dispersão das Avaliações Finais. 
 
Analisando os dados na Tabela 18, as avaliações atribuídas basicamente têm 
a mesma média, a “Avaliação do 3.º Período” tem menor concentração e a dispersão 
é forte entre as variáveis. 
Relativamente à FProf todos os alunos concordaram que apresentou os 
objetivos e os problemas de forma clara, estimulou a participação, possui um bom 
nível de conhecimentos e soube-os comunicar com entusiasmo, num ambiente mútuo 
de respeito e de trabalho colaborativo, onde apoiou, incentivou e orientou a resolução 




como as aulas foram lecionadas (Figura 12), e consideram que os recursos 
elaborados foram em quantidade suficiente e boa qualidade. 
 
Figura 12 Opinião dos alunos relativamente às aulas lecionadas. 
 




Capítulo VI – Conclusões e Reflexões Finais 
Neste capítulo efetua-se uma reflexão sobre a PES e os constrangimentos 
sentidos e sobre as perspetivas de trabalhos futuros. 
 
6.1. Reflexões sobre a intervenção 
Muitos jovens têm experiência como utilizadores e estão familiarizados na 
interação com novas tecnologias, mas têm pouca experiência para criar com novas 
tecnologias e expressarem-se com as mesmas. A tecnologia é capaz de incrementar 
os vínculos entre alunos e a comunidade, enfatizar a descoberta e a aprendizagem 
tanto em sala de aula, como fora da mesma. É fundamental que se apliquem os vários 
recursos digitais, mediante os conteúdos programáticos, a idade do público alvo, as 
competências do pensamento computacional, com uma aprendizagem mais 
humanizante e construcionista. Nota-se que em contexto educacional se utiliza cada 
vez mais as tecnologias, e isso é evidenciado pelas redes sociais, blogs, simuladores, 
dentre outros recursos digitais que a Internet nos proporciona. 
A finalidade de uma disciplina de programação é capacitar os alunos para a 
resolução de problemas, de modo a que sejam capazes de expressar corretamente os 
algoritmos e/ ou estratégias de resolução, numa linguagem de programação. Entende-
se que a capacidade de compreensão e análise do problema é uma habilidade 
importante que deve ser incentivada e exercida ao longo dos anos de estudo. 
No ensino tradicional, o professor era o transmissor, o único detentor do 
conhecimento e o aluno o recetor, utilizava-se o ensino expositivo e a comunicação 
unidirecional, pelo que a interação com o aluno era mais reduzida. A limitação deste 
tipo de ensino, associada às inovações crescentes, impulsionou a procura da 
comunidade educativa por outros processos de ensino/ aprendizagem, onde os 
conteúdos são integrados na prática, baseado em competências. Deve-se fomentar a 
comunicação bidirecional, embora haja momentos mais expositivos, deve-se 
privilegiar métodos mais ativos, que proporcionem uma maior interação professor/ 
aluno e aluno/ aluno, e assim, haverá partilha, consequentemente esclarecem-se as 
dúvidas que vão surgindo, e a aprendizagem dos conteúdos será mais significativa. 
O problema do insucesso nas disciplinas iniciais de programação está 




ensino e os métodos de aprendizagem. Atendendo à literatura examinada, pode-se 
concluir que os alunos têm dificuldades em criar algoritmos, causadas pela 
incapacidade de resolver problemas em geral, em especial os que incluem 
matemática implícita ou explícita. 
Para lecionar esta disciplina, além dos conteúdos programáticos teve-se 
atenção as seguintes variáveis: o público-alvo, o Projeto Educativo da Escola, o 
Projeto Curricular de Curso, o tipo de linguagem e o robot a escolher. É muito 
importante estar atento para conhecer as caraterísticas, preferências e dificuldades 
dos alunos, detetar situações críticas desde o início, deve-se estabelecer um diálogo, 
refletir e relacionar ideias em conjunto, dando feedback em tempo real. 
Os principais objetivos foram promover a aprendizagem segundo os 
princípios pedagógicos e didáticos, desenvolver a construção do conhecimento dos 
alunos, recorrendo à metodologia ABRP, à robótica educativas e a vários 
instrumentos digitais. As estratégias desenvolvidas foram adequadas aos conteúdos e 
atendendo às caraterísticas dos alunos. Efetuaram-se ajustamentos às planificações, 
de acordo com as necessidades e os ritmos de aprendizagem dos alunos e aos 
condicionalismos impostos pelo aparecimento do vírus COVID-19, que levou ao 
confinamento geral. 
As principais caraterísticas da metodologia ABRP são: aprendizagem ser 
centrada no aluno e ocorre em grupo (preferencialmente pequenos grupos), onde 
trabalham juntos, discutindo, comparando, revendo e debatendo o que aprenderam, e 
assim adquirem conhecimento do próprio estudo e pesquisa, os professores são 
facilitadores e orientadores, os problemas integram informações de muitas 
disciplinas e ajudam a melhorar a habilidade para a resolução de problemas. 
Na PES a aplicação da metodologia ABRP proporcionou situações de 
aprendizagem onde os alunos exploraram, elaboraram, refizeram, refletiram em 
soluções para ultrapassar obstáculos, construindo assim progressivamente o seu 
conhecimento. Escolheu-se a programação baseada em blocos, pela quantidade e 
variabilidade de ferramentas disponíveis que por serem de fácil assimilação e 
compreensão, permitiu aos alunos atenuar os problemas de sintaxe, evoluindo 
progressivamente até desenvolver e produzir projetos mais complexos. Os alunos 
tiveram tempo para desenvolver soluções para cada problema proposto. A cada novo 
desafio colocado os alunos revelavam cada vez mais vontade em superá-lo embora o 




Nesta disciplina foi importantíssimo a elaboração de vários problemas, de 
grau de complexidade crescente e na sua elaboração teve-se em conta a 
interdisciplinaridade, pois a programação é aplicada no mundo real à matemática, 
física e química, arte, geografia, filosofia, línguas (português, inglês, principalmente) 
entre outras áreas e aos mais variados temas dentro de cada área disciplinar. Na 
gestão do problema final, o aluno aplica e aprofunda os conhecimentos, habilidades e 
técnicas apreendidas durante a frequência na disciplina e abre os seus horizontes a 
novos conhecimentos, promovendo a sua motivação, autonomia e responsabilidade. 
Na implementação da metodologia ABRP, os problemas, que foram 
propostos estavam em consonância com as temáticas do currículo, foram escolhidos 
por retratarem situações próximas da realidade envolvendo o tema da poluição dos 
mares, o que originou uma forte motivação por parte dos alunos. 
Os alunos estavam tão entusiasmados que resolveram os problemas propostos 
mais depressa do que planeado, e assim foi possível lecionar mais um conteúdo 
“funções” e resolver mais um problema, para além dos que estavam na ficha de 
trabalho inicialmente elaborada. Quando os alunos aprendem a programar adquirem 
a sensação de domínio sobre um instrumento tecnológico e ao mesmo tempo que 
estabelecem contato com os conteúdos programáticos de diferentes disciplinas. 
A revisão de literatura sobre robótica educativa, os vídeos, os blogues, os 
concursos de programação e de robótica mostram que os robots têm sido usados nos 
mais diversos níveis de ensino, desde o ensino pré-escolar até ao ensino superior. Os 
robots são utilizados nas várias disciplinas, como por exemplo, TIC, aplicações 
informáticas B, matemática, estudo do meio, língua portuguesa e inglesa, educação 
tecnológica, física e química, programação, inteligência artificial etc.  
A escolha da robótica educativa foi efetuada para reforçar as competências de 
conhecimentos, promover a interdisciplinaridade e as competências transversais, 
promover o pensamento computacional, as habilidades manuais e estéticas, o 
raciocínio lógico, a capacidade crítica, a criatividade e a abstração, a persistência, as 
competências de comunicação, investigação e colaboração, a pesquisa, melhorar de 
forma geral a capacidade de resolução de problemas, as relações interpessoais e 
intrapessoais, motivar os alunos para o estudo além de trazer um fator de diversão 
para as aulas. 
Ao longo das aulas, os alunos foram convidados a testarem diferentes 




comprovando hipóteses e auxiliando a estabelecer relações entre a situação problema 
e a situação vivenciada através da robótica. Os alunos resolveram os problemas com 
muita curiosidade, de forma atrativa e divertida, sem muito stresse ou ansiedade, 
sentindo-se realizados, com um aumento de autoestima, à medida que o grau de 
dificuldade aumentava, empenhando-se cada vez mais. 
Através do robot o aluno teve a possibilidade de exercitar as suas capacidades 
cognitivas e sociais, alargar e aprofundar o seu conhecimento. Os alunos inseridos 
em cada grupo tiveram o seu próprio tempo, sem interferir com o tempo dos restantes 
grupos, envolvendo-se na aprendizagem, desenvolvendo aptidões sociais e 
relacionais. De uma forma geral, os recursos tecnológicos utilizados, apoiaram o 
processo de ensino de aprendizagem, em particular a utilização do robot mBot 
enriqueceu ainda mais o ato de aprender. As atividades realizadas, para além de 
desenvolver o PC ao criar código de programação do software mBlock3.0, serviram 
ainda para aumentar a interação social entre alunos, promovendo um ambiente de 
partilha e aprendizagem. 
A experiência vivenciada na PES mostrou que a utilização de recursos 
tecnológicos para fomentar a aprendizagem não é tarefa fácil, causou muitas dúvidas, 
pois a interligação das metodologias, exige muito trabalho de pesquisa para seu 
entendimento e para a sua aplicação. Após alguma reflexão, considera-se que a PES 
foi uma experiência motivadora tanto para os alunos como para a FProf, pois o 
conhecimento constrói-se de forma divertida, criativa, reflexiva e de forma 
inovadora. O professor torna-se mediador, mas não se limita a responder às 
perguntas dos alunos, precisa também reformular perguntas, questionar raciocínios, 
de modo que sejam feitas as perguntas certas, para orientar os alunos na sua procura 
e progressão do conhecimento, tendo em consideração em cada momento as 
experiências já vivenciadas de cada aluno.  
A experiência vivenciada nesta PES permite concluir que a robótica tem um 
grande potencial para auxiliar o ensino da programação, mas que existem outros 
fatores que influenciam o seu sucesso, como por exemplo, a aplicação de 
metodologias adequadas, a escolha certa da linguagem de programação apropriada, a 
escolha de um robot, as condições físicas das sala de aula (como por exemplo, 
espaço suficiente para a experimentação e movimentação do robot e dos alunos nos 
testes, a luminosidade, o pavimento da sala, espaço para uma arrumação com o 




em vez de pilhas, de adquirir portáteis, tablets, robots, drones e material para 
implementação de problemas o mais aproximado da realidade, o domínio do 
professor sobre a robótica e sobre a programação, a participação em concursos 
nacionais e internacionais e a promoção de eventos (feiras informáticas), onde os 
alunos possam mostrar a toda a comunidade os vários tipos de atividades que estão 
envolvidos, para motivar ainda mais os alunos, a atribuição de mais tempo no horário 
para a sua lecionação, a formação e capacitação dos professores (necessário garantir 
tempo e acesso a formação específica mediante as áreas que lecionam e tempo para 
partilhar as suas atividades com os colegas da própria escola, do agrupamento e se 
possível com a restante comunidade). 
A robótica tem tomado um papel cada vez mais ativo no processo educativo, 
pois é uma ferramenta pedagógica, tecnológica e inovadora, que gera curiosidade, 
motivação e competitividade, principalmente em ambientes multidisciplinares de 
ensino. A utilização do construtivismo e construcionismo no ensino proporciona o 
interesse dos alunos pelos conteúdos programáticos a serem tratados, pois são os 
responsáveis pela construção do seu próprio conhecimento. Em especial, quando os 
alunos têm a possibilidade de construir e usar robots na resolução de problemas, 
construindo e desenvolvendo programas e depois de carregados no robot ver a sua 
performance. 
Durante a PES, como consequência do professor cooperante fomentar a 
participação dos alunos em competições nacionais e internacionais de programação 
utilizando a robótica educativa na testagem e depuração, foi possível verificar uma 
grande motivação dos alunos na sala de aula, para conseguir as melhores soluções de 
programação com o intuito de serem escolhidos, pelo professor para participar nestes 
concursos. Neste contexto, a competição veio a revelar-se um grande aliado do 
processo de ensino, uma vez que incentiva o trabalho em grupo, ajuda a descobrir 
novos talentos, motiva os alunos (individualmente e em grupo), reforça a 
aprendizagem dos conteúdos em situações práticas de solução de problema, promove 
a utilização do PC por parte dos alunos, a ABRP, a pesquisa, e incrementa o interesse 
pelo estudo. 
Ao longo desta etapa, houve um grande processo de aprendizagem, 
investigação e reflexão, sempre com o apoio do professor cooperante e dos 
orientadores que se revelou ser fundamental. Em março de 2020, a rápida passagem 




atempadamente sobre os potenciais desafios ou oportunidades. Para esta disciplina 
entendeu-se que a abordagem passiva de colocar os alunos assistir a vídeos, ler 
documentos on-line ou em apresentações, não era viável. Então na tentativa de 
reforçar os modelos multidisciplinares e colaborativos de ensino-aprendizagem 
recorreu-se a simuladores on-line para a resolução de dois projetos de programação 
no Open Roberta e no VR Vex Code, otimizou-se ainda a utilização do moodle. 
Foi essencial a seleção do moodle para a criação da disciplina, tendo em 
conta a adequação científica, a área disciplinar e as caraterísticas dos alunos, de 
forma a torná-lo um método eficaz de aprendizagem. Para a sua construção foi 
necessária uma boa planificação, acompanhado de intensa reflexão, pois os alunos 
preferem a interatividade, feedback e vários elementos audiovisuais, para se sentirem 
envolvidos e motivados, criando momentos de reflexão e de integração dos 
conteúdos atribuindo-lhe assim um significado. Nesta plataforma, o texto foi 
minimizador, deu-se prevalência a imagens, vídeos, e exercícios interativos O 
recurso foi eficaz pois auxiliou a aprendizagem efetiva dos alunos, tendo em conta o 
nível de escolaridade, a organização e clareza na apresentação da informação. Os 
alunos fizeram uma utilização adequada de elementos interativos e dinâmicos, 
permitindo aos alunos acompanharem os conteúdos pedagógicos respeitando o seu 
ritmo e disponibilidade, promovendo e desenvolvendo o interesse, a autonomia e a 
descoberta para vários conteúdos, simuladores e novas realidades. 
Estabeleceu-se um equilíbrio entre a tecnologia, a metodologia e as 
caraterísticas e necessidades das aprendizagens dos alunos, para que se consiga um 
ambiente facilitador de aprendizagens. Uma parte das aulas, foi usada para exposição 
formal dos conteúdos, acompanhada da apresentação de exemplos e sua discussão 
(Anexo AG). Nas restantes aulas, aplicou-se uma abordagem construtivista e 
construcionista na aprendizagem baseada em problemas, ou seja, foram 
desenvolvidos problemas com um grau de complexidade crescente que simulavam 
casos reais. Os instrumentos de avaliação devem ser diversificados, a avaliação 
diagnóstica aplicou-se antes do início da intervenção, a avaliação formativa aplicou-
se continuamente, tendo uma função de monitorização, permitindo recolher 
informações sobre o desenvolvimento das aprendizagens, com vista ao apuramento 
de processos e estratégias estando organizada em torno das competências 
identificadas. As avaliações sumativas efetivaram-se com a resolução de problemas 




juízo globalizante sobre o percurso de aprendizagem efetuado pelo aluno. A auto e 
heteroavaliação são importantes para a reflexão do seu trabalho e dos outros. 
No que concerne à investigação associada à PES, esta constituiu um grande 
desafio para a FProf que a conduziu a uma pesquisa aprofundada. A complexidade 
de um simples problema de investigação, pode levantar várias questões, como tal é 
importante fazer uma escolha criteriosa baseada na literatura analisada, e nos 
objetivos pré-definidos relacionados com a disciplina. O investigador deve ainda 
tentar manter o equilíbrio entre os benefícios sociais que advém da sua intervenção e 
o respeito pelos valores dos participantes. 
O facto de se ter aplicado o processo de investigação educativa e vivenciada 
cada uma das suas etapas processuais, analisando diferentes modalidades de 
investigação, identificando as caraterísticas de instrumentos de recolha de 
informação na intervenção, os procedimentos, analisando os resultados e concluindo 
que com a utilização da robótica educativa e das soluções de programação baseada 
em blocos permitiram aos alunos melhorar as usas competências na resolução de 
problemas. 
Os instrumentos de avaliação aplicados foram: observação direta na sala de 
aula, preenchimento de grelhas de observação de competências do tipo social, 
atitudinal e axiológica, grelhas de auto/ heteroavaliação de cada módulo e finais do 
2.º e 3.º período, grelhas de avaliação do problema final e sua apresentação 
(sumativas), testes de avaliação diagnóstica/ sumativa. Optou-se por uma observação 
participante, avaliando-se os alunos segundo as ações na resolução de problemas de 
robótica usando fichas de registo do processo, tendo em especial atenção às questões 
efetuadas pelos alunos, dificuldades sentidas ao nível de concentração e 
envolvimento nas tarefas e às estratégias usadas pelos diferentes grupos na resolução 
dos problemas. 
Uma vez que o universo da amostra é relativamente pequeno (28 alunos), as 
conclusões desta investigação não podem ser generalizadas. A investigação foi 
realizada entre o início do mês de fevereiro e o final do mês de maio, o que incluiu os 
dois meses que os alunos não tiveram aulas presenciais, por isso o período de 
implementação é considerado relativamente curto (foi o possível face aos 
constrangimentos impostos pela pandemia). Quando as aulas foram retomadas, foi 
dado aos alunos tempo para estudar, analisarem novamente as soluções para cada 




antes de se realizar o teste de avaliação sumativa. Dos vários resultados obtidos nesta 
investigação, realça-se um melhoramento significativo de cerca de 30 % na 
avaliação, final dos alunos no âmbito da disciplina lecionada, mas não se podendo 
garantir que os resultados obtidos correspondam a aprendizagens perduráveis.  
Os resultados obtidos foram bastantes importantes e significativos, para se 
concluir que a utilização da robótica educativa, juntamente com a ABRP na 
aprendizagem inicial de programação no Ensino Básico é uma mais-valia.  
Ao longo da sua vida profissional, os professores têm de se preocupar com 
três competências: técnica, pedagógica e atitudinal (de valores e emocional). O(a) 
professor(a) ideal é aquele(a) que vai refletindo sobre as suas próprias práticas, 
emoções e atitudes em geral e principalmente perante a indisciplina e os vários 
problemas e dificuldades que os alunos trazem para a escola, tendo em conta as 
cargas inerentes a cada um. E após essa reflexão, deve conseguir identificar o que 
pode melhorar e definir a melhor estratégia para o fazer. Este processo, quando 
reiterado, permite que o professor cresça como ser humano e como profissional, e 
pode ser alcançado também através da formação específica, sabendo aceitar as 
críticas construtivas dos orientadores, assim como através da partilha de saberes e/ou 
de experiências entre colegas. 
Segundo Arends (2008), a verdadeira chave de um ensino eficaz é a 
capacidade de um professor utilizar um reportório variado de abordagens ao ensino 
que lhe permita satisfazer objetivos específicos de aprendizagem e as necessidades 
de alunos específicos. 
O currículo aliado às novas tecnologias adquire um caráter interdisciplinar, 
deve ser ajustado aos novos papéis professor/ aluno, cujos processos de ensino e 
aprendizagem decorram num ambiente estimulante ao nível de partilha, colaboração 
e empenho, proporcionando experiências significativas. Hoje em dia, aprende-se em 
todos os lugares, o dia inteiro e todos os dias. O aluno deverá saber como procurar 
informações com razoável grau de confiabilidade, deve saber interpretá-las, analisá-
las e reconstruí-las. Com a ajuda dos recursos tecnológicos, consegue-se fazer 
trabalhos cooperativos e colaborativos, estimulando o pensamento computacional, a 
imaginação, e a comunicação entre diferentes mídias, a criação de soluções para os 
problemas e o desenvolvimento das capacidades cognitivas, afetivas e sociais. 
A signatária tem as seguintes preocupações em relação à sua atuação 




alunos aprendam e gostem de o fazer; diversificar estratégias para os cativar para o 
gosto pela aprendizagem; manter-se cientificamente atualizada, mantendo a postura 
humilde, adaptada aos conhecimentos dos alunos; utilizar novas técnicas (eletrónica 
e tecnologia), levar os alunos a pensar e questionar sobre os conteúdos e sobre a sua 
atuação, pois para melhorar tem que haver reflexão. 
Relativamente aos alunos, melhorar a relação pedagógica, usando uma 
linguagem que os cative; ser carinhosa (ter autoridade sem ser autoritária), ter uma 
relação mais próxima; conseguir ajudar os alunos que apresentem maiores 
dificuldades (cognitivas e sociais); estar atenta a comportamentos desviantes (agindo 
rapidamente, corrigindo-os com justiça quando necessário, educando-os com o seu 
exemplo, para a igualdade e respeito por todos), ajudar quanto à falta de 
aproveitamento e à falta de envolvimento da família, ver quais as necessidades 
quanto a materiais de apoio e averiguar em quais conteúdos manifestam mais 
dificuldades; e relativamente ao funcionamento da Escola: as condições de trabalho 
(que podem ser melhoradas com simuladores e alguns softwares) e a sua colocação e 
progressão na carreira.  
Durante o período de confinamento promoveu-se as aprendizagens socio 
emocionais, para além das académicas, tentando que os alunos desenvolvessem a 
autonomia, e fizessem a autorregulação do processo de aprendizagem. Alterou-se a 
ferramenta de avaliação proporcionando a aquisição de competências essenciais do 
século XXI e do perfil dos alunos à saída da escolaridade obrigatória.  
Este cenário ofereceu uma oportunidade de experimentação de novos 
modelos pedagógicos e de novas formas de utilizar os tempos de aprendizagens e 
outros locais onde se pode aceder aos mesmos. Todos os alunos da turma B do 8.º 
ano de escolaridade tinham equipamentos permitindo a todos o acesso ao ambiente 
de “ensino à distância” no aplicativo Zoom. O COVID-19 colocou todos numa 
experiência pedagógica massiva, forçando a adoção e avaliação de novas abordagens 
e uma forma diferente de avaliar a eficácia da aprendizagem. Não se sabe o que o 
futuro reserva à comunidade educativa, mas espera-se que se aproveite o aumento 
exponencial das competências digitais adquiridas durante a pandemia. 
Os alunos precisam de adaptar-se às inovações e ferramentas que vão 
aparecendo, cada vez mais num curto espaço de tempo. Para que a literacia digital 
seja uma prática cultural, socialmente constituída, precisa-se investir nas Instituições 




programação, pensamento computacional, resolução de problemas e noções de 
tecnologias de informação. Face à diversidade dos alunos e aos diferentes modos 
destes processarem a informação, teve-se que aplicar metodologias diferenciadas, 
para alcançar mais alunos de maneira mais efetiva e colmatar as dificuldades na 
obtenção das soluções de programação baseada em blocos, permitindo aos alunos 
melhorar as suas competências na resolução de problemas.  
Conclui-se ainda que a profissão docente é muito desgastante, que existe 
alguma falta de comunicação entre os professores, que há uma sobrevalorização da 
componente pedagógica, e que em algumas escolas o conservadorismo ainda impede 
práticas pedagógicas inovadoras como a utilizada nesta PES, mas mesmo assim 
tendo conhecimento da realidade escolar e de todos os intervenientes, a maioria do 
corpo docente (incluindo a signatária) continua a sentir paixão naquilo que faz. 
Os professores são uma peça vital no processo de ensino-aprendizagem, 
orientando a construção do conhecimento dos seus alunos para que fiquem 
habilitados e com competências para integrar a vida profissional cada vez mais 
incerta e competitiva.  
Ensinar é uma missão honrosa, o professor estuda continuamente para ter e 
manter atualizados os seus conhecimentos, mas é na reflexão, na experiência, 
estratégia pedagógica escolhida, e na sua capacidade de ir ao encontro dos seus 
alunos, que está o segredo da eficácia da transmissão dos conhecimentos e o 
crescimento intelectual dos alunos.  
 
6.1.1. Constrangimentos 
Ao longo da implementação da PES foram surgindo alguns 
constrangimentos, dos quais se destacam: 
• Como o professor cooperante participou em vários concursos nacionais e 
internacionais de programação, a FProf não podia assistir às aulas nesses 
períodos de tempo e a PES começou um pouco mais tarde. 
• Constrangimentos técnicos ao nível de equipamento informático e ligação 
à Internet, que foram sendo resolvidos da melhor forma.  
• Os alunos tiveram alguma relutância em preencher os questionários de 
auto e heteroavaliação de cada aula, pois não estavam habituados, e era 




que recorrer à diretora de turma para que as encarregadas de educação 
fossem informadas que os alunos não os estavam a preencher. 
• Também se teve que recorrer à diretora de turma para que os alunos 
preenchessem os questionários de auto e heteroavaliação do 2.º e 3.º 
períodos e mesmo assim não responderam todos. 
• No questionário sobre a intervenção demoraram algum tempo, sendo 
necessário fazer várias solicitações. 
• Com o aparecimento do vírus COVID-19 não foi possível implementar o 
problema final (planeado inicialmente). 
• A PES era para terminar antes do 2.º período, com a pandemia concluiu-
se no final do mês de maio, com uma interrupção letiva a esta disciplina 
desde o dia 11 de março até dia 7 de maio. Antes de se iniciarem as aulas 
on-line, a FProf enviou todos os materiais realizados para que os alunos 
estudassem para o teste sumativo. Mas deparou-se com a falta de vontade 
dos alunos, mais uma vez, recorreu-se à diretora de turma que informou 
as encarregadas de educação desse fato e da data do teste de avaliação 
sumativa. 
• A FProf disponibilizou os seus contatos (telefónico, endereço de e-mail). 
Os alunos tiveram sempre ajuda, feedback através de chamadas 
telefónicas, de troca de e-mails e de videoconferências no Cisco Webex 
Meetings até ao final do ano letivo. 
• Com tantas pessoas a utilizar a Internet, os alunos deixaram de conseguir 
aceder à disciplina do moodle, os conteúdos, e alguns questionários 
foram enviados por e-mails. A FProf continuou a colaborar com o 
professor cooperante, através da Google drive, onde os alunos colocaram 
os seus projetos de Open Roberta e Vr vEx Code. 
• Em consequência, de difícil acesso à disciplina no moodle elaborou-se o 
teste sumativo no aplicativo SIMA, e foi posteriormente aplicado aos 
alunos. 
 
6.1.2. Perspetivas de Trabalhos Futuros 
Após a investigação acha-se pertinente desenvolver novas linhas de ação que 




relativa à mesma área disciplinar em outras escolas/ agrupamentos de modo a se 
verificar em que medida a utilização da robótica educativa e das soluções de 
programação baseada em blocos permitem aos alunos melhorar as suas competências 
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Anexo AF – Apresentações elaboradas na PES 


























































































































































































































































































































































































































Anexo AG – Manual “Introdução à Programação” elaborado na PES 
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